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Abstract: Peningkatan kemampuan Anak mengenal huruf melalui permainan menguraikan kata. Anak-anak belum mampu mengenal huruf dengan baik saat pembelajaran serta anak belum mampu menyebutkan huruf dengan benar. Hal ini karena kurangnya stimulasi yang diberikan guru, guru hanya lebih fokus dengan menggunakan media kertas. Sedangkan pada usia 4-5 tahun merupakan masa bermain pada anak, anak lebih senang dengan banyak bergerak dan melalui permaianan menguraikan kata dapat meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal huruf. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf melalui permainan menguraikan kata. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian tindakan kelas (PTK). Pada siklus I rata –rata diperoleh 39,5 % dan pada siklus II terjadi peningktan menjaadi 82,5 %.Berdasarkan hasil pada siklus II menunjukan bahwa permainan menguraikan kata dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak, hal ini menunjukan bahwa permainan menguraikan kata dapat digunakan dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak.
Kata kunci : Mengenal Huruf; Anak; Menguraikan Kata

PENDAHULUAN	
Peningkatan kemampuan anak dalam mengenal huruf merupakan langkah penting dalam pengembangan literasi anak. Kemampuan mengenali huruf adalah dasar yang diperlukan untuk membangun keterampilan membaca dan menulis yang kuat. Untuk membantu anak mengembangkan kemampuan tersebut, permainan menguraikan kata dapat menjadi salah satu metode yang efektif dan menarik. Permainan menguraikan kata melibatkan proses memecah kata menjadi suku kata atau huruf-huruf yang membentuk kata tersebut. Melalui kegiatan ini, anak akan terlatih dalam mengidentifikasi dan mengenali huruf-huruf yang membentuk suatu kata. Selain itu, anak juga akan terbiasa dengan struktur kata dan pola bunyi yang ada dalam bahasa. Melalui permainan ini, anak dapat belajar dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Mereka mampu mengikuti permainan menguraikan kata. Dalam proses ini anak akan memperoleh kepercayaan diri dan motivasi untuk terus berusaha menghafal kata-kata yang diberikan. Kemampuan mengenal huruf Menurut (Ade Chandra, 2017)adalah kesanggupan melakukan sesuatu dengan mengenali tanda dan ciri penulisan yang merupakan huruf abjad untuk masalah bunyi bahasa. Oleh karena itu, kemampuan memahami kata. kemampuan anak memahami simbol, seperti tanda, saat menulis kata. Selain itu, menurut (Purwati, 2021) ada beberapa metode yang efektif untuk mengajarkan anak tentang huruf, yaitu: (1) mengenal banyak jenis kata (2) menampilkan banyak jenis geometri (3) menyebutkan bunyi huruf dengan pesona Menujuk nama huruf abjad; (4) Menyebutkan nama huruf abjad; (5) Menerapkan huruf abjad (6) mengenal konsep vocal. Maksud dari teori tersebut dalam membantu anak untuk mengenal huruf ada banyak langkah seperti mengenalkan terlebih dahulu bentuk garis, menunjuk, menyebutkan, dan mengurutkan. Selain itu, permainan “menguraikan kata” juga dapat digunakan untuk mengontrol kosa kata anak. Seorang anak akan dihadapkan pada banyak kata baru yang harus mereka pelajari. Ini akan membantu mereka menyempurnakan pemahaman mereka tentang kata-kata yang ada di dunia. Menurut (Septiani et al., 2018) anak-anak antara usia empat dan lima tahun mampu membedakan, mengenal, melaksanakan tiga perintah, dan tugas serupa lainnya yang berkisar antara enam hingga sepuluh kata. Dalam konteks pembelajaran, permainan ini dapat dimainkan baik secara individu maupun kelompok kecil. Anak dapat diberikan kata-kata yang sesuai dengan tingkat kemampuannya. Seiring berjalannya waktu, jumlah kata menantang yang diberikan mungkin akan bertambah sesuai dengan perkembangan kemampuan anak. Penelitian lebih lanjut (Astrid Adisty, Rita Kurnia, 2021) menegaskan bahwa aktivitas yang merangsang kognisi seperti penglihatan dan penglihatan digunakan untuk meningkatkan pengetahuan tentang huruf. Teori yang dimaksud memperjelas bahwa kemampuan untuk menggambarkan huruf berkaitan dengan kognisi dan dirangsang melalui pendengaran dan penglihatan. Kemampuan memahami huruf merupakan salah satu yang sangat berharga, namun anak-anaklah yang harus menggunakannya karena memahami huruf termasuk modal awal memerlukan kemampuan membaca (Ningrum & Abdullah, 2021) Untuk itu, menjelaskan huruf kepada anak kecil perlu dilakukan saat mereka sedang bermain. Untuk menyampaikan materi huruf kepada anak dengan baik, harus ada budaya kebermaknaan (Triana et al., 2020:4). Sejalan dalam hal tersebut menurut teori ki Hajar Dewantara dalam buku (Sujiono, 2013) menyebutkan bahwa melalui konsep belajar sambil bermain dapat melalukan minatnya sendiri tanpa dipengaruhi dari luar serta dapat mengembangkan pengetahuanya melalui permainan yang mereka lakukan serta meciptakan situasi yang menyenangkan sehingga dapat merangsang dalam perkembangan bahasa anak. Permainan menguraikan kata adalah metode yang efektif untuk meningkatkan pengetahuan kata anak, Melalui permainan ini, seorang anak akan terlibat aktif dalam belajar sambil mengembangkan keterampilan yang kuat untuk membaca dan menulis. Selain itu, permainan ini dapat menambah kosakata anak dan membuat belajar menjadi lebih menyenangkan. Hasilnya, permainan menguraikan kata dapat menjadi sarana yang efektif untuk meningkatkan pengetahuan huruf pada anak usia dini. Dari hasil observasi menunjukkan bahwa banyak anak yang kesulitan mengenal huruf dengan benar. Hal ini dikarenakan metode pengajaran yang dilakukan oleh guru kurang menarik bagi siswa, guru selalu menggunakan media  kertas untuk menulis secara berulang-ulang. Oleh karena itu penulis tertarik untuk menggunakan permainan “menguraikan Kata” sebagai metode untuk meningkatkan minat belajar anak. Dalam mengenal huruf.

METODE 
Penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan kelas ini dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan bagi penulis sebagaimana untuk memperoleh hasil belajar yang baik. Subyek penelitian ini adalah siswa di TK Kelompok A Negeri Banggai Tengah, ada 14 orang anak,. Penelitian ini akan dilakukan pada semester genap tahun 2023. Penelitian ini berlangsung selama tiga bulan, dari April hingga Juni 2023. penelitian ini akan dilakukan secara berurutan, dimulai dengan kondisi awal dan berlanjut ke siklus I, dan diakhiri dengan siklus ke-II. Prosedur dari penelitian yang akan peneliti lakukan terdiri empat tahap penting. Penelitian tindakan kelas menurut (Arikunto, 2006), unsur-unsur penelitian tindakan kelas adalah: a) perencanaan; b) pelaksanaan; c) pengamatan; dan d) refleksi. Peneliti akan memberikan instruksi remedial berdasarkan masalah yang belum dibahas pada Bagian I jika Bagian I tidak berhasil dan tidak meningkat. Perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi pada siklus II ini akan dilakukan sama dengan siklus I. Dalam penelitian ini pengumpulan data dilakukan melalui teknik observasi dan dokumentasi.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh setelah dilakukan tindakan pada Siklus I dan II terhadap kemampuan anak mengenal huruf,. Untuk lebih jelas silahkan simak pada tabel di bawah ini: 
Tabel 1. Kemampuan Anak Mengenal Huruf di TK Negeri Banggai Tengah Selama Kondisi Awal, Siklus I, dan Siklus II (Nilai sangat tinggi dan tinggi).
	No
	Aspek yang diamati
	Kondisi Awal
	Siklus I
	SiklusII
	Keterangan

	1.
	Anak dapat  membaca gambar
	4
	6
	12
	Meningkat

	
	%
	29
	43
	86
	

	2. 
	Anak dapat  membaca kata pada gambar
	3
	6
	12
	Meningkat

	
	%
	21
	43
	86
	

	3. 
	Anak dapat menguraikan kata
	3
	6
	11
	Meningkat

	
	%
	21
	43
	79
	

	4.
	Anak dapat menyebutkan huruf vocal pada kata
	4
	7
	12
	Meningkat

	
	%
	29
	50
	86
	

	5.
	Anak dapat menyebut kata dalam sebuah kalimat 
	4
	8
	11
	Meningkat

	
	%
	29
	58
	79
	

	6.
	Anak dapat  menyebutkan kata- kata yang memiliki huruf awal yang sama
	4
	8
	11
	Meningkat

	
	%
	29
	58
	79
	


Berdasarkan hasil tabel dan hasil observasi yang dilakukan mulai kondisi Awal, Siklus I, dan Siklus II, dapat dilihat peningkatan kemampuan mengenal huruf melalui permainan menguraikan kata, yaitu: Aspek 1 anak dapat membaca gambar; pada kondisi awal sebesar 29%; di tingkat pertama dan kedua, masing-masing meningkat menjadi 43% dan 86%. Persentase perbaikan dari kondisi awal pada kelompok pertama sebesar 14% pada siklus I dan 43% pada siklus II. Aspek 2 anak dapat membaca kata-kata pada gambar: kondisi awal (22%), dan pada siklus I (43%), dan dari kondisi awal ke siklus II (86%). Persentase peningktan dari kondisi awal ke siklus I adalah 22%, dan dari siklus I ke siklus II adalah 43%. Aspek 3 anak dapat menguraikan kata; pada kondisi awal sebesar 21%; di siklus I  dan siklus II, masing-masing meningkat menjadi 43% dan 79%. Persentase penigkatan dari kondisi awal ke Siklus I sebesar 22%, dan meningkat menjadi 36% dari Siklus I ke Siklus II. Aspek 4 anak dapat menyebutkan huruf vocal pada kata, dengan kondisi awal 29%, siklus I 50% dan siklus II 86%. Persentase pertumbuhan dari kondisi awal ke siklus I adalah 21%, dan dari siklus I ke siklus II  46%.  Aspek 5 anak dapat menyebut kata dalam sebuah kalimat : pada kondisi awal 29%, pada siklus I dan II masing-masing meningkat menjadi 58% dan 79%. Persentase pertumbuhan dari kondisi awal ke siklus I dan siklus II masing-masing sebesar 29% dan 21%. Aspek 6 anak dapat mengungkapkan kata yang memiliki huruf yang sama di awal; kondisi awal 29%, siklus I 58%, dan siklus II 79%. Persentase peningkatan dari kondisi awal ke siklus I dan siklus II masing-masing sebesar 29% dan 21%.

Pembahasan
Hasil penelitian tentang pengenalan huruf anak yang diperoleh melalui permainan menguraikan kata di TK Negeri Banggai Tengah akan  dijelaskan dan dalam pembahsan ini . Kemampuan anak mengenal huruf masih rendah tergambar di kondisi awal. Siswa kelas A TK Negeri Banggai Tengah cukup banyak yang belum mengenal huruf, membedakan, atau bunyi huruf. Jika diteliti lebih lanjut, hal ini disebabkan oleh penggunaan metode yang kurang ideal, yang kebanyakan melibatkan penggunaan media, perangkat game, dan aktivitas bermain game.dan pengunaan media kertas. Berdasrakan hal ini peneliti  melakukan tindakan dengan mengunakan metode permainan menguraikan kata untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal huruf. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk menyempurnakan metode ini adalah dengan menggunakan alat permaian atau media. Alat permainan adalah semua alat bermain yang digunakan anak untuk memenuhi naluri bermainnya (Amri & Martuty, 2017). Amri & Martuty juga mengatakan bahwa alat permainan adalah semua benda yang digunakan anak dalam kegiatan belajar mengajar dapat secara teratur, lancar, efektif, dan efisien, sehingga pendidikan Taman-kanak dapa tercapai. Pada tahap pertama proses penelitian, proses pengajaran melibatkan penggunaan metode permainan menguraikan kata dan mengubahnya menjadi kata yang berbeda. Dari tindakan siklus I terlihat adanya peningkatan kemampuan untuk setiap aspek yang dipelajari, namun peningkatan kemampuan ini belum stabil dan belum mencapai KKM atau 75%, karena masih ada anak yang belum mampu memahami. huruf. Dengan demikian, bagian kedua dari penelitian ini adalah di mana ia berakhir. Pada siklus II, guru lebih memotivasi pelajaran dengan membagikan kartu huruf, kartu suku kata yang tertulis di setiap kartu, dan ilustrasi ramah anak. Bergantung pada tindakan yang telah dilakukan, dimungkinkan untuk menyimpulkan tingkat kemahiran pemain menggunakan kata "di bawah" permainan; Aspek 1 anak dapat membaca gambar; pada kondisi awal sebesar 29%; di tingkat pertama dan kedua, masing-masing meningkat menjadi 43% dan 86%. Aspek 2 anak dapat membaca kata pada gambar; pada kondisi pertama 22%, siklus I meningkat menjadi 43%, dan siklus II meningkat menjadi 86%. Aspek 3 anak dapat membaca alfabet; pada kondisi awal sebesar 21%; pada siklus I dan siklus II, masing-masing meningkat menjadi 43% dan 79%. Aspek 4 anak dapat menyebutkan huruf vokal pada kata, dengan kondisi awal  29%, siklus I 50%, dan siklus II 86%. Aspek 5 anak dapat menyebut kata pada kondisi awal, 29%, pada siklus I dan siklus II masing-masing meningkat menjadi 58% dan 79%. Aspek 6 anak dapat mengungkapkan kata yang memiliki huruf yang sama di awal; kondisi awal 29%, siklus I 58%, dan  siklus II 79%. Berdasarkan hasil kajian di atas dapat disimpulkan bahwa setiap aspek dapat memenuhi batas minimal KKM sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa penelitian ini berhasil.

SIMPULAN 
[bookmark: _GoBack]Berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik beberapa kesimpulan, antara lain sebagai berikut: Tingkat mengenal huruf anak di TK Negeri Banggai Tengah cukup rendah; Oleh karena itu, untuk menginspirasi anak-anak dan menambah pengetahuan mereka tentang huruf, digunakan teknik khusus yang disebut tindakan, dengan menggunakan permainan "dunia anak-anak sedang bermain". Cara yang paling efektif untuk meningkatkan potensi anak adalah dengan bermain. Dengan bermain, seorang anak akan mengembangkan pengetahuan dan keterampilannya. Permainan ini melibatkan penggunaan media seperti kartu bergambar yang memiliki nama. Kartu ini dikenal sebagai suku kata dan kartu huruf. Dengan meningkatnya persentase dari siklus I ke siklus II, permainan menguraikan kata melibatkan penggunaan kartu bergambar yang memiliki nama. Kemampuan membaca anak mengenal huruf dapat meningkat dengan mengunakan permainan menguraikan kata kelompok A TK Negeri Banggai Tengah, pelaksanaan permainan menguraikan kata dapat meningkatkan kemampuan membaca anak, terutama dalam pengenalan huruf . Pelaksanaan permainan menguraikan kata, gambar kartu yang menampilkan kata nama dari gambar dapat meningkatkan kemampuan anak dalam menyebutkan kata yang memiliki huruf awal yang sama, seperti bola, baju, dll.
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