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ABSTRAK. Media pembelajaranmerupakan salah satu cara untuk menciptakan lingkungan
belajar yang lebih menarik dan efektif. Seiring berkembangnya zaman, teknologi digital
memberikan dampak yang signifikan pada bidang pendidikan, khususnya pendidikan anak
usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan media game
interaktif digital guna memfasilitasi perkembangan bahasa pada anak usia dini. Fokus
perkembangan bahasa yang diamati pada penelitian ini yaitu pada penggabungan kata
untuk membentuk sebuah kalimat sederhana. Penelitian ini dilakukan di RA Al-
Munawwarah Pamekasan. Pendekatan yang dipergunakan pada penelitian ini
mempergunakan metode pendekatan kualitatif deskriptif dengan jenis penelitian yang
dilakukan oleh peneliti ialah penelitian lapangan (Field Research). Teknis analisis data
yang dipergunakan yakni model Miles, Huberman, dan Saldana. Pengumpulan data
dilaksanakan dengan teknik observasi, wawancara, serta dokumentasi, sedangkan sumber
data diperoleh dari sebagian siswa dan guru pengajar kelompok B1. Temuan penelitian
yang diperoleh mengindikasikan penggunaan media game interaktif berbasis digital
terhadap perkembangan bahasa anak usia 5-6 tahun memberikan dampak positif bagi
siswa dan pendidik khususnya kelompok B1. Dalam aspek semangat belajar, konsentrasi,
motivasi, dan perkembangan bahasa keaksaraan siswa semakin meningkat. Implikasi dari
penelitian ini yaitu memberikan wawasan keilmuan yang baru berupa literasi digital dalam
mengajarkan penyusunan kata berbasis game.
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ABSTRACT. Learning media is one way to create a more engaging and effective learning
environment. As time progresses, digital technology has had a significant impact on
education, particularly early childhood education. This study seeks to explore the use of
digital interactive game media to facilitate language development in early childhood. The
focus of language development observed in this study is on combining words to form simple
sentences. This research was conducted at RA Al-Munawwarah Pamekasan. The approach
used in this study uses a descriptive qualitative approach with the type of research
conducted by the researcher being field research. The data analysis technique used is the
Miles, Huberman, and Saldana model. Data collection was carried out using observation,
interviews, and documentation techniques, while data sources were obtained from some
students and teachers teaching group B1. The research findings indicate that the use of
digital-based interactive game media on the language development of children aged 5-6
years has a positive impact on students and educators, especially group B1. In terms of
learning enthusiasm, concentration, motivation, and language literacy development,
students are increasing. The implication of this research is to provide new scientific insights
in the form of digital literacy in teaching game-based word formation.
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PENDAHULUAN
Media merupakan komponen kunci dalam proses pendidikan anak usia dini.

Memanfaatkan media dalam pembelajaran dapat mendorong partisipasi serta
keefektifan lingkungan belajar. Media pembelajaran yang beragam, termasuk gambar,
video, hingga permainan, dapat memfasilitasi pemahaman materi bagi anak-anak [1].
Wathon juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang baik dapat memperjelas
berbagai konsep abstrak yang sukar ditangkap oleh anak-anak [2]. Anak usia dini
mempunyai karakteristik belajar yang berbeda dengan anak usia sekolah dasar ataupun
remaja. Mereka cenderung energik, senang bermain, serta memperoleh pengetahuan
melalui pengalaman belajar. Sehingga, sarana yang dipergunakan selama proses
pembelajaran haruslah lebih inventif serta interaktif untuk meningkatkan rasa ingin
tahu, kreativitas, serta partisipasi anak.

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi digital memberikan pengaruh
besar terhadap dunia pendidikan, tak terkecuali pendidikan anak usia dini. Teknologi
yang dahulu hanya digunakan oleh kalangan tertentu kini telah terintegrasi ke dalam
kehidupan keseharian, bahkan bagi anak-anak. Anak-anak masa kini tumbuh di tengah
budaya digital yang sarat akan teknologi. Anak usia dini kini tidak asing lagi dengan
perangkat digital seperti gawai, tablet, smartphone, maupun komputer. Hal ini
membuka peluang besar untuk memanfaatkan teknologi tersebut sebagai sarana
edukatif, bukan hanya hiburan semata [3]. Media permainan interaktif berbasis digital
merupakan salah satu media pembelajaran digital yang dapat memfasilitasi
perkembangan bahasa anak usia dini.

Media game interaktif berbasis digital merupakan media yang disusun untuk
menggabungkan unsur permainan dan pembelajaran secara terpadu. Game dapat
berfungsi sebagai perangkat belajar yang berguna bagi anak-anak bila diterapkan
dengan cara yang menarik [3]. Melalui game, anak diajak belajar dalam suasana
menyenangkan, tanpa tekanan. Anak bukan sekadar penerima pengetahuan; mereka
juga merupakan peserta aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu game interaktif
bukan sekadar hiburan, melainkan dapat dirancang secara edukatif guna merangsang
aspek kognitif, sosial-emosional, dan bahasa anak. Inilah yang membuat media game
interaktif efektif dalam menumbuhkan minat dan meningkatkan pemahaman anak [4].
Media game digital juga dapat memperkaya kosakata anak. Game yang menyajikan nama
benda, warna, angka, huruf, dan kalimat sederhana memungkinkan anak untuk
mengenal dan mengingat kata-kata baru. Dengan pengulangan dan penggunaan kata
dalam konteks yang sesuai, anak menjadi lebih cepat memahami makna dan
penggunaannya dalam kehidupan nyata [5]. Dalam konteks inilah, media game interaktif
berbasis digital menjadi salah satu alternatif yang relevan, menyenangkan, dan menarik
untuk diterapkan pada proses belajar-mengajar anak usia dini.

Prioritas utama dalam pendidikan anak usia dini ialah peningkatan keterampilan
berbahasa [6]. Menurut Sulyandari, pembelajaran di TK seharusnya tidak semata
berfokus pada pengajaran akademis, tetapi juga pada pengembangan kemampuan
berbicara, mendengarkan, serta memahami kata-kata [7]. Dalam aspek perkembangan
bahasa, media game interaktif sangat potensial untuk digunakan. Anak dilatih untuk
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menyimak dan memahami pesan secara verbal. Beberapa game bahkan memungkinkan
anak untuk memilih jawaban atau menyusun kata, sehingga merangsang kemampuan
berpikir dan berbahasa secara bersamaan [5]. Media ini mendukung pembelajaran yang
berbasis pada pengalaman konkret dan kontekstual [8].

Media game interaktif berbasis digital hadir sebagai alternatif media
pembelajaran yang mampu menggabungkan unsur permainan dengan pembelajaran. [9]
menjelaskan bahwa game edukatif dapat mengembangkan motivasi serta partisipasi
anak dalam belajar. Begitu pula, Intan Prihatini dan Wathon mengemukakan bahwa
game memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk bereksplorasi, berpartisipasi,
serta belajar berdasarkan pengalaman nyata [1], [2]. Dalam konteks pengembangan
bahasa, game interaktif yang melibatkan aktivitas seperti menyusun kata, mengenal
huruf, atau menyusun kalimat dapat memberikan stimulasi bahasa yang menyenangkan.
Penggunaan game interaktif memfasilitasi anak-anak untuk belajar dengan cara yang
tidak hanya efektif tetapi juga menyenangkan, sehingga mereka dapat lebih tertarik
untuk mengembangkan keterampilan bahasa mereka.

Game edukatif yang dikemas untuk anak usia 5-6 tahun biasanya menyisipkan
muatan materi seperti pengenalan huruf, angka, warna, bentuk, kosakata, hingga narasi
cerita sederhana. Melalui kegiatan menyusun kata, mencocokkan gambar, dan teks atau
menjawab pertanyaan lisan, anak akan semakin terbiasa mendengar dan menggunakan
bahasa dalam konteks bermakna [5]. Karakteristik anak usia 5-6 tahun yang senang
bereksplorasi, menyukai cerita, serta mudah tertarik pada hal-hal visual dan interaktif
menjadikan media game digital sebagai sarana yang sesuai dengan gaya belajar mereka.
Dalam game, anak tidak hanya melihat atau mendengar, tetapi juga melakukan memilih,
mengklik, menyeret, menyusun, bahkan mengucapkan kata atau kalimat tertentu sesuai
instruksi [4].

Penggunaan media game interaktif pada anak usia dini utamanya anak usia 5-6
tahun umumnya sudah mampu menggunakan ribuan kata dalam kehidupan sehari-hari.
Mereka dengan cepat menyerap kata-kata baru dari lingkungan sekitar, baik melalui
interaksi sosial maupun media seperti buku cerita dan lagu anak. Kosakata ini
mencakup nama benda, kata kerja, kata sifat, dan bahkan istilah abstrak sederhana [4].
Mereka mulai menggunakan kosakata yang sebelumnya tidak dikenal dalam percakapan
sehari-hari, karena sering mendengar dan melihat kata tersebut dalam konteks
permainan [3]. Selain itu mulai dapat menggabungkan dua atau lebih ide dalam satu
kalimat dengan menggunakan konjungsi seperti “dan,” “tetapi,” atau “karena.” Santrock
menjelaskan struktur kalimat yang digunakan semakin lengkap dan mendekati pola
kalimat orang dewasa, meskipun kadang masih terdapat kesalahan dalam tata bahasa
atau susunan kata [10].

Kemampuan mendengarkan dan menyimak juga mengalami kemajuan pada usia
ini. Anak mampu memahami dan mengikuti instruksi verbal yang terdiri atas dua atau
tiga tahapan. Mereka juga mampu menyimak cerita yang lebih panjang dan kompleks,
serta dapat menjawab pertanyaan tentang isi cerita tersebut. Keterampilan menyimak
ini menjadi fondasi penting dalam pengembangan literasi awal [5]. Game interaktif yang
menuntut anak untuk menjawab pertanyaan, menyebutkan nama benda, atau menyusun
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kata dalam permainan, mendorong mereka untuk berpikir dan berbicara dengan
kalimat yang benar.

Keunikan game interaktif yang menggabungkan elemen visual, audio, dan aksi
langsung memberikan potensi besar dalam mendukung proses belajar, khususnya
dalam perkembangan bahasa. Dampaknya dapat terlihat secara nyata pada kemampuan
bahasa reseptif dan ekspresif anak, selama penggunaannya tepat sasaran dan
didampingi oleh orang dewasa. Salah satu dampak positif yang paling umum dari media
game interaktif adalah peningkatan kosakata anak. Anak usia 5-6 tahun sangat
responsif terhadap stimulus bahasa yang disajikan secara menarik dan berulang, seperti
yang terdapat dalam permainan digital edukatif. Kosakata yang diperoleh tidak hanya
berupa kata benda, tetapi juga kata kerja, kata sifat, serta frasa yang dipergunakan
dalam konteks yang bermakna, yang memperkaya kemampuan berbicara anak [4].
Selain itu, media game digital juga berdampak pada peningkatan kemampuan menyimak
dan memahami instruksi verbal. Anak terbiasa menerima dan menanggapi arahan
dalam game, seperti “klik gambar yang sesuai,” atau “seret huruf ke tempat yang benar.”
Aktivitas ini melatih kemampuan mereka dalam menyimak informasi secara aktif,
memahami makna, dan merespons secara tepat, yang merupakan dasar dari
keterampilan komunikasi yang efektif [10].

Beberapa penelitian terdahulu mendukung serta mengindikasikan penggunaan
media digital dalam pembelajaran dapat berdampak positif pada perkembangan bahasa
anak usia dini. Studi oleh Maghfi, Nabilla, serta Suyadi dengan judul “Meningkatkan
Kemampuan Bahasa Anak Melalui Media Papan Pintar (Smart Board)” terhadap 20 anak,
dua pendidik, dan 10 orang tua menemukan media digital interaktif dapat mendorong
kecakapan bahasa anak, khususnya dalam hal memahami kata-kata serta kalimat
sederhana [11]. Isnani dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Game Online
terhadap Minat Baca Siswa Sekolah Dasar” juga mengungkapkan bahwa game berbasis
digital memiliki pengaruh positif terhadap minat baca anak-anak dan kemampuan
mereka dalam mengenali kata-kata [12]. Penelitian lain oleh Fadlilah dan Karomah
berjudul “Permainan Edukasi Berbasis Multimedia Interaktif Pada Aspek Bahasa Anak
Usia Dini” menyimpulkan bahwa permainan edukatif yang dikembangkan sangat
bermanfaat dalam mendukung aspek bahasa pada anak [13]. Berdasarkan hasil
penelitian tersebut, jelas bahwa media digital, termasuk game interaktif, dapat menjadi
sarana yang efektif dalam mendukung perkembangan bahasa anak usia dini.
Penggunaan media digital dalam pendidikan anak usia dini bukan hanya sekedar
menjadi tren, tetapi sudah menjadi kebutuhan dalam menyesuaikan pembelajaran
dengan dunia anak-anak masa kini.

Lokasi penelitian yang dilaksanakan memperjelas bahwasanya penelitian ini
berbeda dengan studi terdahulu yang telah diadakan oleh peneliti lain. Penelitian ini
bertempat di kabupaten Pamekasan tepatnya di RA Al-Munawwarah Pamekasan yang
mana topik ini belum pernah dilakukan penelitian. Hasil observasi awal peneliti, RA Al-
Munawwarah Pamekasan menghadapi kondisi yang perlu diperbaiki terkait kegiatan
literasi anak. Meskipun kegiatan pengenalan dan penyusunan kata dilakukan, aktivitas
tersebut sering kali tidak menarik bagi anak-anak karena lebih banyak berfokus pada
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kegiatan secara konvensional. Hal ini membuat anak-anak cepat merasa bosan dan
kurang antusias dalam berpartisipasi saat kegiatan literasi dilakukan. Data observasi
diatas diperkuat dengan hasil wawancara antara guru dan siswa RA Al-Munawwarah
Pamekasan. Adapun hasil wawancara dengan tiga orang anak menyatakan bahwa guru
sudah sering mengajari anak-anak tentang penyusunan kata menggunakan kertas atau
tulisan. Temuan ini dimkonfirmasi ke sebagian guru, dan hasilnya memang selama ini
mengajarkan anak-anak menyusun dan membaca huru secara konvensiaonal karena
dikenal dengan praktis. Dengan demikian, penting untuk menggali cara-cara baru yang
dapat mengembangkan minat serta motivasi anak dalam melakukan kegiatan literasi.
Dengan demikian, penting untuk menggali cara-cara baru yang dapat mengembangkan
minat serta motivasi anak dalam melakukan kegiatan literasi.

Dalam konteks tersebut media game interaktif berbasis digital dipandang sebagai
pendekatan yang potensial untuk mengembangkan keterampilan perkembangan bahasa
anak melalui cara yang lebih menarik serta bermakna. Penelitian ini berupaya
mengeksplorasi penerapan permainan interaktif digital sebagai alat untuk memfasilitasi
perkembangan bahasa pada anak usia 5 sampai 6 tahun di RA Al-Munawwarah
Pamekasan. Selanjutnya fokus perkembangan bahasa yang diamati pada penelitian ini
yaitu pada penggabungan kata untuk membentuk sebuah kalimat sederhana. Penelitian
ini bermaksud untuk menyajikan perspektif baru mengenai cara mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran anak usia dini, khususnya dalam hal peningkatan
kemampuan bahasa. Harapannya, dengan menggunakan media game interaktif berbasis
digital, anak-anak dapat belajar membaca, menyusun kata, dan berinteraksi dengan cara
yang menyenangkan, sehingga mereka dapat lebih tertarik untuk meningkatkan
kemampuan literasi mereka. Bagaimana perkemabangan Bahasa anak setelah
menggunakan game digital? Tujuan dari penelitian ini untuk mengeksplorasi
kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam menyusun kata dengan menggunakan media
pembelajaran digital.

METODE

Pendekatan yang dipergunakan pada penelitian ini menerapkan pendekatan
kualitatif deskriptif. Penelitian kualitatif pada dasarnya bersifat deskriptif,
mengharuskan peneliti untuk mengartikulasikan suatu objek, fenomena, ataupun
konteks sosial dalam format naratif, yang menyiratkan penelitian ini lebih
mengedepankan representasi visual daripada data numerik. Dalam menyusun
laporannya, para peneliti memasukkan berbagai fakta yang dihimpun dari lapangan
untuk mendukung temuan yang disajikan dalam dokumentasi mereka [14]. Penelitian
yang dilaksanakan oleh para peneliti ini tergolong penelitian lapangan (field research),
dengan memanfaatkan pendekatan kualitatif deskriptif, yang melahirkan data deskriptif
yang dinyatakan secara tertulis ataupun melalui bentuk ungkapan lain yang dihimpun
langsung dari lapangan ataupun tempat penelitian [15].

Tempat dilaksanakan penelitian ini yaitu RA Al-Munawwarah Pamekasan,
Kabupaten Pamekasan, Provinsi Jawa Timur. Penelitian ini mengunakan sumber data
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primer yang diperoleh langsung dari 3 orang guru dan 45 anak yang berusia 5-6 tahun
yang berada di kelompok B1 RA Al-Munawwarah Pamekasan. Data dikumpulkan melalui
wawancara dengan dengan siswa dan guru untuk mendapatkan perspektif terkait
efektivitas media game interaktif berbasis digital dalam mendukung perkembangan
bahasa anak, serta melalui observasi langsung terhadap aktivitas anak saat
menggunakan media tersebut.

Prosedur pengumpulan data pada penelitian ini diantaranya observasi,
wawancara, serta dokumentasi. Lembar observasi dan wawancara sebelumnya telah
dilakukan validasi ke 2 orang validator. Penelitian ini melibatkan observasi langsung
terhadap anak-anak usia 5-6 tahun kelompok B1 di RA Al-Munawwarah Pamekasan
selama mereka menggunakan media game interaktif berbasis digital dalam kegiatan
pembelajaran. Observasi dilakukan untuk mencatat respons, keterlibatan, dan
perkembangan bahasa anak selama proses pembelajaran. Wawancara dilakukan dengan
guru di RA Al-Munawwarah untuk mendapatkan wawasan mendalam terkait efektivitas
penggunaan media game interaktif berbasis digital dalam pembelajaran bahasa. Guru
memberikan informasi tentang perubahan yang terlihat pada kemampuan bahasa anak
setelah menggunakan media tersebut, termasuk penguasaan kosakata, kemampuan
berbicara, motivasi belajar anak. Selain itu, serta manfaat penggunaan media tersebut
dari perspektif pendidik. Penelitian ini juga memanfaatkan dokumentasi berupa catatan
kegiatan pembelajaran, foto, dan hasil karya anak selama menggunakan media game
interaktif berbasis digital.

Proses analisis data pada penelitian kualitatif dijalankan secara
berkesinambungan, meliputi tahap pengumpulan data serta periode berikutnya setelah
pengumpulan data selesai. Selama wawancara, peneliti telah mencermati tanggapan
yang diberikan oleh para informan. Apabila temuan dari analisis awal mengindikasikan
tanggapan yang diberikan kurang memadai, maka peneliti akan mengajukan pertanyaan
lebih lanjut hingga mencapai titik di mana data dianggap dapat diandalkan. Pada
penelitian ini, metodologi analisis data yang diterapkan adalah metodologi Miles,
Huberman, serta Saldana, yang terdiri dari beberapa tahap berikut.

Gambar 1. Komponen Analisis Data [16]

Tahapan analisis data mengacu pada kerangka kerja Miles, Huberman, dan
Saldana yang meliputi pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, serta penarikan
dan verifikasi simpulan. Selama tahap awal analisis data, khususnya tahap pengumpulan
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data, peneliti menerapkan teknik wawancara serta observasi guna menghimpun
informasi yang berkaitan dengan subjek ataupun objek yang diteliti. Semua temuan dari
proses pengumpulan data didokumentasikan dengan cermat untuk menghindari
hilangnya informasi, yang mencakup pengamatan visual maupun pendengaran.
Selanjutnya, data yang terhimpun melalui tahap reduksi data, di mana pemahaman
menyeluruh dari setiap tanggapan informan dicapai dengan mempertimbangkan
konteks wawancara. Temuan-temuan dari pemahaman ini dikategorikan berdasarkan
pada pertanyaan penelitian utama. Proses ini menghasilkan data yang relevan dan
signifikan bagi penelitian, sekaligus mengidentifikasi data yang tidak sesuai dengan
topik penelitian dan tidak memberikan kontribusi yang berarti.

Penyajian data melibatkan penyampaian informasi melalui uraian singkat,
mengilustrasikan hubungan antar kategori, dan menggunakan teks naratif. Selain itu,
tahap penarikan dan verifikasi kesimpulan meliputi proses perumusan kesimpulan dan
verifikasi selanjutnya. Kesimpulan awal yang dikemukakan bersifat sementara dan dapat
dimodifikasi jika tidak ada bukti-bukti pendukung yang kuat selama tahap pengumpulan
data berikutnya. Sebaliknya apabila simpulan awal didukung oleh bukti-bukti yang dapat
dipercaya dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan untuk mengumpulkan data
lebih lanjut, maka simpulan tersebut dapat dianggap kredibel.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berupa hasil Observasi, wawancara dan dokumentasi
terhadap siswa dan guru setelah dilakukan proses pembelajaran pada kelompok B1 di
RA Almunawwarah Pamekasan menunjukkan hasil yang positif. Adapun hasil observasi
semua anak menunjukkan sikap yang positif terhadap pembelajaran berbasis digital.
Pembelajaran ini memainkan semua sesi permainan yang disediakan oleh peneliti. Pada
saat penggunaan media game interaktif berbasis digital, siswa menunjukkan
ketertarikan belajar yang meningkat secara signifikan. Diawali dengan peneliti
mengatakan bahwa saat ini kita akan bermain game sambil belajar dan memancing
antusiasme dengan mengeluarkan gadget yang sudah tidak asing lagi saat ini bagi para
siswa. Pada saat inilah para siswa terlihat sangat antusias, tampak dari sorot wajah
mereka yang tetap fokus pada apa yang diucapkan dan ditunjuk oleh peneliti. Adapun
dokumentasi darl hasil observasi ditunjukkan pada Gambar 2 dan Gambar 3.

Gambar 2. Antusias Belajar Kelompok B1 Gambar 3. Suasana menggunakan Educaplay
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Pada gambar 2. Guru memberikan pelajaran menyusun kata dengan dengan tema
pembelajaran “Yuk Liburan” yang akan dipelajari oleh anak kelompok BI. Kemudian
dilanjutkan dengan kegiatan bermain menyusun kata menjadi kalimat sederhana
tentunya menggunakan media game interaktif berbasis digital berplatform Educaplay
(suasana permainan seperti pada Gambar3). Peneliti menyediakan sebanyak 10 sesi
permainan dengan desain permainan sederhana yang bisa dimainkan oleh siswa
kelompok B1. Permainan ini dilakukan secara berkelompok dan bergantian. Kegiatan ini
dengan menggunakan media interaktif game akan memberikan suasana belajar bagi
anak yang berusia 5-6 tahun. Media interaktif merupakan media yang memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi secara langsung dengan informasi ataupun konten yang
disajikan, baik dalam bentuk teks, gambar, audio, maupun video [17]. Dalam konteks
pendidikan, media interaktif merujuk pada penggunaan alat-alat digital atau berbasis
teknologi yang mendorong siswa untuk berinteraksi secara aktif dalam proses
pembelajaran [18]. Penggunaan jenis media yang tepat dapat memperkaya pengalaman
belajar siswa dan membuat materi lebih mudah dipahami. Beberapa jenis media
interaktif ini antara lain media berbasis teks, gambar, audio, video, serta simulasi dan
permainan edukasi [19].

Media interaktif memberikan berbagai manfaat yang dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran [20]. Dengan memungkinkan siswa untuk lebih terlibat dan
aktif, media ini tidak hanya mengembangkan pemahaman mereka terhadap materi
tetapi juga membantu menumbuhkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
serta bermakna [21]. Kelebihan media ini meliputi peningkatan motivasi siswa,
fleksibilitas dalam pembelajaran, serta kemampuan untuk mendukung gaya belajar yang
beragam. Pada penelitian ini terdapat dua variabel utama yang saling berkaitan, yaitu
penggunaan media game interaktif berbasis digital (variabel bebas) dan perkembangan
bahasa anak usia 5-6 tahun (variabel terikat). Korelasi antar kedua variabel ini dapat
dijelaskan melalui pendekatan konstruktivistik, dimana anak belajar secara aktif melalui
pengalaman langsung [22]. Media game interaktif sebagai stimulus belajar menyediakan
lingkungan yang kaya akan bahasa, simbol, dan makna yang membantu anak
mengembangkan keterampilan secara alami. Interaksi anak dengan media digital
mendorong proses berpikir, mengenali huruf, menyusun kata, dan merespon perintah
verbal [23]. Dengan demikian penggunaan media game interaktif berbasis digital secara
signifikan mendukung proses pembelajaran bahasa anak pada anak usia 5-6 tahun,
khususnya dalam konteks pembelajaran di RA Al-Munawwarah Pamekasan.

Setalah dilakukan observasi, selanjutnya penelitian ini dilakukan wawancara
dengan guru pengajar dan 3 orang siswa sebagai sampel wawancara. Adapun hasil
wawancara dengan guru pengajar yaitu pembelajaran terasa singkat karena waktu
benar-benar digunakan semaksimal mungkin, dan selain itu anak-anak merasa antusias
dalam mengikuti pembelajaran sehingga anak merasa senang dan mudah paham
(Gambar 3). Hal ini menjawab petranyaan penelitian bahwa dengan menggunakan
media digital berupa game dalam menyusun kata, anak-anak mengalami peningkatan
antussme dan pemahaman secara cepat. penggunaan media game interaktif berbasis
digital dalam hal ini peneliti menggunakan media platform game online berupa
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Educaplay. Educaplay salah satu dari sekian platform teknologi yang memberikan
beragam fitur menarik guna menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan serta
interaktif [24]. Fitur game yang digunakan peneliti yakni permainan menyusun kata
menjadi sebuah kalimat sederhana. Kata-kata yang digunakan peneliti merupakan
kosakata sehari-hari yang sudah biasa digunakan oleh anak-anak usia 5-6 tahun dan
kebutuhannya disesuaikan dengan tema pembelajaran yang sedang dibahas. Selain
wawancara dengan guru, peneliti juga melakukan wawancara dengan anak-anak. Dari
tiga orang anak yang dilakukan wawancara semanya menjawab senang terhadap
pembelajaran dengan menggunakan game digital. Hal ini juga dapat dilihat dari sorot
wajah mereka setelah mengikuti pembelajaran, mereka sangat bahagia.

Berdasarkan temuan penelitian ditas, dampak pembelajaran dengan
menggunakan media game interaktif berbasis digital pada perkembangan bahasa siswa
kelompok B1 juga dirasakan oleh guru dan siswa sangat positif. Guru kelompok B1 lebih
memahami cara mengintegrasikan teknologi ke dalam kegiatan pembelajaran sehari-
hari, meningkatkan Kkreativitas dalam mengajar, serta mengoptimalkan potensi
perkembangan bahasa anak. Suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa
memberikan dampak stimulasi psikologis positif sehingga guru tidak terlalu memaksa
siswa untuk mengikuti proses belajar-mengajar. Psikologi anak-anak akan terbangun dan
berkembang dengan sendirinya apabila motivasi dan semangat mereka bertambah,
bertambahnya motivasi akan di iringi dengan bertambahnnya minat akan dalam belajar
[25]. Hasil ini di dukung oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Bela [26].
Pembelajaran yang berbasis digital cenderung memberikan suasan belajar yang
bermakna, dan pengalaman belajar baru [27].

KESIMPULAN

Temuan penelitian, mengindikasikan penggunaan media game interaktif berbasis
digital terhadap perkembangan bahasa anak usia 4-5 tahun di RA Al-Munawwarah
Pamekasan memberikan dampak positif bagi siswa dan pendidik khususnya kelompok
B1. Dalam aspek semangat belajar, konsentrasi, motivasi, dan perkembangan bahasa
keaksaraan siswa semakin meningkat. Media game interaktif berbasis digital ini juga
mampu memperkaya pengalaman prosess belajar-mengajar di RA Al-Munawwarah
Pamekasan. Penelitian ini memiliki kebaruan yaitu penggunaan teknologi media game
dalam mengajarkan anak menyusun angka dan berliterasi. Hal ini memberikan pijakan
yang kuat terhadap implementasi teknologi bagi pembelajaran yang ramah pada anak
usia dini. Keberhasilan sebuah proses pembelajaran terdapat pada penerapan media
yang tepat sesuai zaman, pendampingan yang berkualitas oleh guru dan orang tua, serta
inovasi yang terus berkesinambungan.
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