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ABSTRAK

Marirotul Zulfatunnafi’ah Pengembangan Permainan VISCRAB (Visual
Scrabble) untuk Meningkatkan Kosakata Anak Usia 4-5 Tahun, Skripsi, PGPAUD,
FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci: Kosakata, Anak Usia Dini, Permainan VISCRAB (Visual Scrabble).

Penelitian ini dilatarbelakangi adanya permasalahan dalam perkembangan bahasa
anak khususnya kosakata dengan ditemukan data perkembangan berupa
keterbatasan kosakata yang dimiliki akan mengakibatkan anak jadi kurang aktif
dalam pembelajaran sehingga, anak dengan kosakata terbatas kesulitan memahami
bacaan dan intruksi guru. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk
berupa permainan VISCRAB (Visual Scrabble) untuk meningkatkan kosakata anak
usia 4-5 tahun. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) yang merujuk pada Borg and Gall. Ada 4 tahapan penelitian,
yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, dan validasi desain
karena keterbatasan peneliti yang dirumuskan dari permasalahan peneliti.
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar penilaian
validasi oleh ahli materi dan ahli permainan yang digunakan untuk menilai
kelayakan produk, menentukan daya tarik produk, memastikan validitas produk,
dan menjadi dasar revisi atau penyempurnaan produk. Data hasil lembar penilaian
validasi dianalisis menggunakan rumus Aiken yang digunakan untuk menilai
kelayakan dan daya tarik produk hasil pengembangan yakni Permainan VISCRAB
(Visual Scrabble). Hasil validasi desain yang melibatkan ahli materi dan ahli
permainan berada di atas nilai minimum validasi 0.5, menunjukkan bahwa
permainan VISCRAB (Visual Scrabble) layak digunakan untuk meningkatkan
kosakata anak. Diharapkan permainan VISCRAB (Visual Scrabble) ini dapat
dikembangkan lebih lanjut dengan peningkatan variasi kata dan desain yang lebih
menarik, serta dimanfaatkan oleh orang tua dan pendidik sebagai media
pembelajaran kosakata anak usia dini baik di lingkungan rumah maupun sekolah.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di era modern semakin penting untuk kehidupan seseorang.
Dengan berkembangnya dunia pendidikan, Pendidikan Anak Usia Dini atau PAUD
dianggap sebagai salah satu lembaga pendidikan prasekolah (usia 3 hingga 6 tahun)
yang sangat penting. Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 angka 14 menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia
Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir
sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani
agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (Hidayat &
Nurlatifah, 2023).

Anak usia dini adalah anak yang masih berada pada rentang usia 0-6 tahun.
Pada masa ini anak mengalami masa keemasan atau golden age dimana anak mulai
peka dan sensitif dalam menerima stimulus yang diberikan (Silvia & Wirabrata,
2021). Pendidikan Anak Usia Dini berupaya untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan anak-anak yang baru lahir hingga usia enam tahun secara jasmani
dan rohani, sehingga anak siap untuk pendidikan selanjutnya. Pendidikan anak usia
dini bertujuan untuk membina dan menumbuhkan seluruh potensi anak usia dini

secara optimal sehingga anak siap untuk memasuki pendidikan selanjutnya.



Mengembangkan seluruh aspek perkembangan peserta didik adalah tujuan
utama dari pendidikan anak wusia dini, yang mencakup aspek kreativitas,
perkembangan kognitif, bahasa, sosial emosional, fisik motorik dan moral agama.
Pemberian stimulus dan motivasi dapat mengembangkan setiap aspek
perkembangan anak. Dengan menstimulasi dan memberi motivasi, anak usia dini
dapat belajar sesuai dengan tahap perkembangannya. Anak usia dini sering disebut
sebagai anak yang berada dalam masa emas (golden age) karena semua yang anak
pelajari mudah terserap ke dalam otak dan bertahan hingga dewasa (Shofia &
Dadan, 2021). Selain itu anak usia dini juga disebut sebagai peniru ulung, karena
anak-anak akan meniru apa yang dilihat dan didengar (Nurul Zahriani Jf & Khairul
Azmi, 2022).

Salah satu aspek perkembangan yang penting pada anak usia dini adalah
aspek bahasa. Aspek perkembangan bahasa berperan sebagai dasar bagi anak dalam
berkomunikasi dengan lingkungan sosialnya (Dwiyanti & Khan, 2020). Anak-anak
yang tumbuh dan berkembang akan menggunakan kata-kata yang mempunyai
makna untuk mengkomunikasikan kebutuhan, pikiran dan perasaan mereka.
Dengan adanya bahasa, seseorang dapat berinteraksi dengan mudah dengan orang
lain. Tetapi jika tidak, akan sulit untuk menyampaikan keinginan dan harapannya.
Oleh karena itu, penting bagi seseorang untuk menguasai kemampuan bahasa dan
terus meningkatkannya (Silvia & Wirabrata, 2021)

Kemampuan bahasa bukan saja dilihat dari kemampuan anak dalam
membaca, tetapi dilihat dari kemampuan lainnya seperti kemampuan dalam

penguasaan kosakata, kemampuan dan pemahaman komunikasi pada anak



(Buadanani & Suryana, 2021). Kosakata merupakan komponen bahasa yang
berkaitan dengan cara seseorang menggunakan kata. Sebagaimana yang
diungkapkan oleh Gorys Keraf (dalam Buadanani & Suryana, 2021) kosakata
adalah unsur yang fundamental dalam bahasa dan memiliki peranan yang sangat
penting untuk dikembangkan dan ditingkatkan pada kemampuan bahasa, yaitu
bahasa verbal dan bahasa non verbal dalam mewujudkan gabungan dari pikiran
dengan perasaan yang digunakan. Anak-anak memiliki kebutuhan untuk
mengungkapkan perasaan, pemikiran dan tujuan hidup mereka kepada orang lain.
Oleh karena itu, sangat penting bagi kita sebagai orangtua dan pendidik untuk
membantu anak-anak lebih memahami kosakata dan perbendaharaan kata. Dengan
kata lain, mengajak anak berbicara tentang hal-hal yang menarik baginya dan
mengeksplorasi kosakata baru. Sebagaimana yang diungkap oleh Buadanani &
Suryana (2021), upaya meningkatkan perkembangan bahasa pada anak dapat
direalisasikan dengan melatih anak dalam meningkatkan kosakata yang dapat
dimulai dari kosakata yang ada dan dekat di sekitar lingkungan anak.

Terdapat konsekuensi negatif yang dapat menyertai anak apabila kemampuan
berbahasa khususnya penguasaan kosakata kurang berkembang dengan baik dalam
diri anak. Keterbatasan kosakata yang dimiliki akan mengakibatkan anak jadi
kurang aktif dalam pembelajaran dan tidak dapat mengutarakan pendapat. Banyak
anak akhirnya memilih untuk tidak berbicara dengan gurunya. Penguasaan kosakata
pada anak memiliki peran yang sangat penting dalam pencapaian hasil belajar
dan prestasi anak di sekolah. Semakin banyak kata yang dapat dikuasai oleh anak

maka akan semakin banyak pula pemahaman kosakata yang dimilikinya.



Rendahnya penguasaan kosakata bahasa Indonesia yang dimiliki anak dapat terjadi
karena komunikasi yang dilakukan oleh orangtua dengan anak lebih sering
menggunakan bahasa ibu atau bahasa daerah dibandingkan dengan Bahasa
Indonesia. Bahasa Indonesia juga sangat jarang digunakan ketika berkomunikasi
dengan anak (Zahro et al., 2020).

Selain itu, kurang optimalnya peningkatan kosakata anak juga bisa terjadi
karena pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru di sekolah belum kreatif,
misalnya media belajar yang dipilih dan digunakan oleh guru kurang menarik
sehingga kurang mampu membangkitkan minat anak untuk belajar kosakata-
kosakata baru (Silvia et al., 2021).

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan rendahnya penguasaan
kosakata anak adalah dengan mengembangkan media pembelajaran yang menarik
dan interaktif. Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan dapat
meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar, sehingga mereka lebih
termotivasi untuk memahami dan menggunakan kosakata baru. Media
pembelajaran dapat memfasilitasi anak didik untuk belajar secara mandiri (Silvia &
Wirabrata, 2021). Berbeda dengan metode pembelajaran konvensional yang
cenderung pasif, permainan edukatif memungkinkan anak untuk belajar secara
alami melalui aktivitas bermain. Oleh karena itu, pengembangan permainan
edukatif seperti Visual Scrabble (Viscrab) diharapkan dapat menjadi solusi dalam
meningkatkan kosakata anak usia 4-5 tahun dengan pendekatan yang lebih

menyenangkan dan efektif. Penggunaan media dalam proses pembelajaran juga



dapat meningkatkan proses belajar anak sehingga dapat tercapai tujuan
pembelajaran yang lebih baik.

Salah satu media pembelajaran yang diharapkan akan mampu meningkatkan
kosakata anak usia dini adalah Visual Scrabble (Viscrab) yang dikembangkan dalam
penelitian ini. Visual Scrabble (Viscrab) merupakan modifikasi dari media Scrabble
yang telah terbukti mampu meningkatkan kosakata peserta didik (Istiana et al.,
2023). Scrabble juga dapat menjadi suplemen pembelajaran untuk membentuk
pembelajaran yang lebih hidup, menarik dan mampu merangsang berbagai peluang
dalam pembelajaran (Lukitaningtyas et al., 2019).

Visual Scrabble (Viscrab) adalah media pembelajaran yang dirancang untuk
menciptakan pengalaman belajar kosakata yang interaktif dan menyenangkan.
Visual Scrabble (Viscrab) berpusat pada konsep permainan kata dan gambar. Tidak
hanya memberikan informasi biasa, Visual Scrabble (Viscrab) juga mendorong
anak untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran kosakata. Setiap sesi
belajar menggunakan Visual Scrabble (Viscrab) akan menimbulkan pengalaman
yang menantang dan mendorong kreativitas secara menyenangkan berkat desain
yang memiliki bentuk, warna, gambar dan huruf yang menarik.

Visual Scrabble (Viscrab) memiliki elemen permainan yang menumbuhkan
rasa ingin tahu dan keinginan anak untuk belajar kosakata. Anak-anak dapat
menikmati belajar dengan cara yang menyenangkan dan tidak membebani mereka.
Hal ini sejalan dengan penjelasan (Buadanani & Suryana, 2021) bahwa bermain
bagi anak usia dini dapat membantu untuk mengoptimalkan potensi dan

perkembangannya. Dengan bermain kreatif, anak bisa meningkatkan semua



kemampuannya. Penggunaan Visual Scrabble (Viscrab) dalam pembelajaran
diharapkan akan mampu menumbuhkan ketertarikan dan keaktifan anak dalam
belajar kosakata-kosakata baru.

Penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa permainan Scrabble dapat
meningkatkan penguasaan kosakata pada anak, khususnya dalam pembelajaran
bahasa inggris. Namun, penelitian ini menghadirkan inovasi baru dengan
mengembangkan Visual Scrabble (Viscrab), yaitu modifikasi dari Scrabble yang
lebih sesuai untuk anak usia 4-5 tahun. Permainan ini tidak hanya menggunakan
huruf, tetapi juga menambahkan elemen visual seperti bentuk, warna, gambar dan
huruf yang menarik agar lebih sesuai dengan tahap perkembangan anak usia 4-5
tahun, Dengan demikian, penelitian ini menawarkan pendekatan baru dalam
pembelajaran kosakata yang lebih interaktif dan menarik bagi anak-anak.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat diindentifikasi
permasalahan yang muncul yakni adanya konsekuensi negatif yang dapat menyertai
anak apabila kemampuan berbahasa khususnya penguasaan kosakata kurang
berkembang dengan baik dalam diri anak. Keterbatasan kosakata yang dimiliki
akan mengakibatkan anak-anak kurang aktif dalam pembelajaran dan tidak dapat
mengutarakan pendapat. Banyak anak akhirnya memilih untuk tidak berbicara
dengan gurunya. Penguasaan kosakata pada anak memiliki peran yang sangat
penting dalam pencapaian hasil belajar dan prestasi anak di sekolah. Semakin
banyak kata yang dapat dikuasai oleh anak maka akan semakin banyak pula

pemahaman kosakata yang dimilikinya. Rendahnya penguasaan kosakata bahasa



Indonesia yang dimiliki anak dapat terjadi karena komunikasi yang dilakukan oleh
orangtua dengan anak lebih sering menggunakan bahasa ibu atau bahasa daerah
dibandingkan dengan Bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia juga sangat jarang
digunakan ketika berkomunikasi dengan anak. Selain itu, kurang optimalnya
peningkatan kosakata anak juga bisa terjadi karena pembelajaran yang dilaksanakan
oleh guru di sekolah belum kreatif, misalnya media belajar yang dipilih dan
digunakan oleh guru kurang menarik sehingga kurang mampu membangkitkan
minat anak untuk belajar kosakata-kosakata baru.

C. Batasan Masalah

Penulis membatasi masalah dalam penelitian ini. Penelitian ini hanya akan
membahas tentang pengembangan permainan Viscrab (Visual Scrabble) untuk
meningkatkan kosakata anak usia 4-5 tahun.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: “Bagaimana menghasilkan
permainan Viscrab (Visual Scrabble) untuk meningkatkan kosakata anak usia 4-5
tahun?”

Cara yang digunakan untuk memecahkan permasalahan dalam penelitian ini
adalah dengan mengembangkan permainan Viscrab (Visual Scrabble). Diharapkan
permainan ini akan mampu menarik perhatian anak dan mendorong mereka untuk
berani mengekspresikan diri, berkomunikasi dengan teman sebaya dan guru, serta

memahami instruksi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kosakata anak.



E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa permainan

Viscrab (Visual Scrabble) untuk meningkatkan kosakata anak usia 4-5 tahun.

F. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat secara teoritis yaitu memberikan kontribusi dalam memahami

pentingnya meningkatkan kosakata anak dan bagaimana cara yang tepat

untuk meningkatkannya termasuk permainan yang sesuai untuk

meningkatkan kosakata anak usia 4-5 tahun.

2. Manfaat secara praktis yaitu:

a.

Bagi anak, hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan

kosakata melalui permainan yang menarik dan menyenangkan.

. Bagi guru PAUD, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan

solusi untuk mengatasi masalah kurang meningkatnya kosakata anak
didik yakni melalui permainan Viscrab (Visual Scrabble).

Bagi lembaga PAUD, hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan
sebagai alternatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di lembaga,
terutama pembelajaran untuk meningkatkan kosakata anak usia 4-5

tahun.

. Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan mampu menjadi wahana untuk

menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari selama kuliah, terutama
mengenai cara terbaik untuk meningkatkan kosakata anak usia dini, dan
hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi untuk
penelitian yang akan datang, khususnya penelitian tentang peningkatan

kosakata bagi anak berusia 4-5 tahun.
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