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1. PENDAHULUAN

Perkembangan bahasa anak usia dini memegang ahasa yang optimal. Hal ini sejalan dengan pendapat
peranan penting dalam membentuk kemampuan Santrock (2011) yang menyatakan bahwa stimulasi
komunikasi, berpikir, dan pemecahan masalah di masa  lingkungan yang kaya bahasa akan mendorong anak
depan. Menurut Sugihartono (2007), perkembangan =~ membangun kosakata lebih cepat dan meningkatkan
bahasa mencakup aspek reseptif (pemahaman) dan  kemampuan komunikasi.
ekspresif (pengungkapan), yang keduanya harus Anak usia 5-6 tahun berada dalam fase
distimulasi sejak dini agar anak mencapai kemampuan  perkembangan pesat, termasuk dalam hal kemampuan
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bahasa. Pada tahap ini, anak sudah mampu menyusun
kalimat sederhana, bercerita, dan memahami instruksi
yang lebih kompleks (Berk, 2012). Harlock (2010)
menekankan bahwa guru dan orang tua memiliki peran
penting dalam menyediakan pengalaman belajar yang
mendukung perkembangan bahasa, terutama melalui
aktivitas bermain yang sesuai usia.

Data di TK Ghufron Faqih Surabaya menunjukkan
bahwa dari 15 anak yang diteliti, hanya 4 anak tergolong
Berkembang Sangat Baik (BSB), 4 anak Berkembang
Sesuai Harapan (BSH), sementara 7 anak laianya masih
dalam kategori Mulai Berkembang (MB). Temuan ini
menunjukkan bahwa hampir_setengah'dari populasi anak
membutuhkan intervensi pembelajaran yang lebih efektif.
Menurut Hurlock (2008), anak-anak dalam kategori MB
memerlukan  stimulasi  lebth  untuk  mengejar
ketertinggalan bahasa mereka, sedangkan anak-anak BSB
dan BSH tetap’ harus diberi tantangan agar tetap
berkembang.

Permainan edukatif menjadi salah satu alternatif
strategis' untuk meningkatkan kemampuan bahasa anak.
Menurut Frost (2010) dan Smilansky (1990), permainan
edukatif bukan hanya mendukung penguasaan kosakata,
tetapi juga melatih anak bernegosiasi, mengutarakan
pendapat, serta memahami perspektif orang lain.
Penelitian oleh Indrayani dan Sunaryo (2020) juga
menunjukkan bahwa aktivitas, bermain terstruktur secara
signifikan meningkatkan kemampuan bahasa ekspresif
anak usia dini.

Pemanfaatany, barang bekas sebagai media
permainan edukatif mencerminkan prinsip pembelajaran
kreatif'dan ramah lingkunganMenurut/Fauziah (2018),
pemanfaatan barang bekas dapat merangsang kreativitas
anak sekaligus menanamkan nilai keberlanjutan sejak dini.
Hasil penelitian Rahmawati (2021) menunjukkan bahwa
permainan___berbasis barang  bekas meningkatkan
antusiasme anak dalam belajar,” karena anak merasa
terlibat “langsung dalam__proses ‘menciptakan / media
bermain.

Guru memiliki peran krusial dalam mendesain
permainan  edukatif yang efektif. Frost (2010)
menekankan bahwa guruperlu memahami karakteristik
perkembangansanak agar dapat memilih jenis permainan
yang sesuai, sedangkan Berk«(2012) menggarisbawahi
pentingnya keterlibatan aktif anak dalam aktivitas belajar
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Guru yang
mampu mengintegrasikan kreativitas ke dalam kegiatan
bermain akan menciptakan ;suasana belajar yang lebih

hidup dan bermakna.
Selain peran guru, dukungan orang tua juga sangat
berpengaruh  terhadap  keberhasilan = peningkatan

kemampuan bahasa anak. ‘Menurut Santrock (2011),
stimulasi bahasa yang konsisten'di rumah memperkuat
hasil pembelajaran di sekolah. Hurlock (2008)
menambahkan bahwa anak-anak yang sering diajak
berdialog oleh orang tua cenderung memiliki kemampuan
bahasa yang lebih baik dibandingkan anak yang jarang
terlibat percakapan di rumah.

Permainan edukatif tidak hanya membantu anak
dalam aspek bahasa, tetapi juga aspek sosial-emosional.
Smilansky (1990) menyatakan bahwa melalui permainan,

anak belajar bergiliran, bekerja sama, serta mengatasi
konflik kecil. Indrayani dan Sunaryo (2020) menekankan
bahwa permainan yang dirancang secara tepat akan
membantu anak mengekspresikan emosi mereka secara
sehat, sekaligus mengembangkan kemampuan memahami
emosi orang lain.

Penggunaan media berbasis barang bekas dalam
permainan edukatif memiliki manfaat tambahan dalam
mengajarkan anak tentang pemanfaatan ulang dan
pengurangan sampah. Fauziah (2018) menyoroti bahwa
kegiatan wini dapat memupuk rasa tanggung jawab
lingkungan pada anak sejak dini. Rahmawati (2021) juga
menunjukkan bahwa anak-anak yang terlibat dalam proses
pembuatan mainan dari barang, bekas menunjukkan rasa
bangga dan kepemilikan\yang lebih tinggi terhadap hasil
karyanya.

Penelitian sebelumnya tentang pemanfaatan media
kreatif dalam pembelajaran bahasa menunjukkan hasil
yang menggembirakan. Penclitian oleh Vinata (2022)
tentang penggunaan digital storytelling meningkatkan
kemampuan anak bercerita dan menyusun alur cerita yang
runtut. Studi /Indrayani dan Sunaryo /(2020) juga
menegaskan bahwa variasi media pembelajaran, termasuk
barang bekas, dapat memperkaya pengalaman belajar anak
dan mendorong kemampuan bahasa yang lebih baik.

Karakteristik anak usia.5—6 tahun yang scnang
bermain, aktif bergerak, serta mudah bosan memerlukan
pendekatan belajar/ yang interaktif dan menarik. Frost
(2010) menyebutkan bahwa anak pada usia'ini belajar
paling baik melalui pengalaman Jlangsung, sedangkan
Berk (2012) menekankan «pentingnya pembelajaran
multisensori untuk mempertahankan perhatian anak. Guru
di TK Ghufron Faqih Surabaya perlu memanfaatkan
strategi ini " agar pembelajaran bahasa menjadi lebih
efektif.

Peran lingkungan belajar juga, memengaruhi
perkembangan | bahasas “anak.  Santrock  (2011)
mengungkapkan ‘bahwa’ lingkungan yang kaya bahasa,
seperti kelas yang penuh poster kata-kata, buku cerita, dan
aktivitas percakapan, mendorong anak untuk lebih sering
menggunakan bahasa. Hurlock (2008) menegaskan bahwa
anak belajar bahasa secara alami.melalui interaksi sehari-
hari, sehingga lingkungan  belajar “harusssmendukung
terciptanya interaksi yangbermakna.

Penelitian ini pentingndilakukan karena dapat
memberikan data empiris mengenai efektivitas permainan
edukatif berbasis barang bekas dalam meningkatkan
kemampuan bahasa anak. Indrayani dan Sunaryo (2020)
dan Rahmawati (2021) sama-sama menunjukkan bahwa
permainan edukatif memberikan hasil positif dalam
pengembangan bahasa anak, sehingga penelitian lebih
lanjut di TK Ghufron Faqih Surabaya dapat memperkuat
temuan ini. Penelitian ini juga dapat membantu sekolah
lain mengembangkan strategi pembelajaran serupa.

Hasil dari penelitian ini diharapkan tidak hanya
bermanfaat bagi guru dan siswa, tetapi juga bagi orang tua
yang dapat menerapkan metode serupa di rumah. Santrock
(2011) menekankan pentingnya kesinambungan antara
pembelajaran di sekolah dan di rumah untuk hasil yang
maksimal. Hurlock (2008) menyebutkan bahwa ketika
anak menerima stimulasi bahasa secara konsisten di kedua

2 | PAUD Teratai



Husnul: Meningkatkan Kemampuan Bahasa

lingkungan, perkembangan bahasa mereka cenderung  terdengar datar, anak-anak tidak menunjukkan variasi
lebih cepat. nada yang menandakan emosi atau penekanan pesan.
Berdasarkan uraian di atas, penelitian mengenai Kelancaran berbicara terganggu oleh keraguan, berhenti di
peningkatan kemampuan bahasa anak usia 5-6 tahun  tengah kalimat, atau bahkan lupa apa yang ingin dikatakan
melalui permainan edukatif dari barang bekas di TK
Ghufron Faqih Surabaya menjadi sangat relevan. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini tidak hanya akan memberikan pemahaman Hasil observasi setelah dilakukan penelitian
mendalam tentang metode pembelajaran yang efektif,  tindakan kelas pada setiap siklusnya meninggkatkan
tetapi juga berpotensi memberikan dampak positif jangka /. kemapuan bahasa anak. Hasil observasi menunjukkan
panjang bagi anak-anak dalam membangun dasar peningkatan signifikan pada kemampuan bahasa anak-
komunikasi mereka. Peneliti berharap temuansdari stud; anak, dengan skor rata-rata mencapai 3,5—4,0 (90-100%).
ini dapat menjadi salah satu kontribusi nya am bidan elafalan in jelas, anak-anak mulai memperhatikan
pendidikan anak usia dini. ikulasi Kk utama .saat mereka sadar teman-
mannya me . Intonasi berbicara menjadi lebih
METODE ervariasi, ter ara eka menirukan suara
Penelitian i , itian Tindak: oneka atau me 1 em am cerita.
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Hasil observasi menunjukkan bahwa rata-rata p—— ~—

kemampuan bahasa anak masih rendah, dengan skor - N
sekitar 2,2-2,4 atau 55-60%. Pelafalan banyak yang tidak
jelas, terutama untuk kata-kata baru atau panjang. Intonasi U N ESA
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UMESA’

SIMPULAN

Aktivitas guru mengalami peningkatan yang
signifikan dari pra-siklus hingga siklus 2. Dengan
penerapan metode yang lebih variatif, penggunaan
media yang menarik, serta peningkatan keterampilan
dalam mengelola kelas, guru mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih kondusif. Hal ini
memperkuat teori Vygotsky, Bruner, dan Bandura yang
menekankan pentingnya peran guru sebagai fasilitator
dan model dalam pembelajaran anak usia dini.
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