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ABSTRAK. Pembelajaran membaca awal di banyak satuan PAUD masih bertumpu pada
hafalan nama dan bentuk huruf, sehingga anak kesulitan menghubungkan huruf dengan
bunyi di dalam kata yang bermakna. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
permainan ular tangga digital berbasis literasi emergent serta menguji kelayakan,
kepraktisan, dan efektivitas awalnya. Penelitian menggunakan metode Research and
Development model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), dengan tahap Disseminate
yang belum dilaksanakan secara penuh. Kelayakan produk dinilai oleh dua ahli materi, satu
ahli media, dan satu guru praktisi. Efektivitas diuji melalui desain one group pretest-
posttest pada lima anak Kelompok A berusia 4-6 tahun, lalu dianalisis dengan uji t
berpasangan dan N-Gain. Hasil validasi menunjukkan persentase 93% dan 99% dari ahli
materi serta 83% dari ahli media, dengan rata-rata 91,67% pada kategori sangat layak.
Guru menilai kepraktisan media sebesar 88,33%. Skor rata-rata membaca awal anak naik
dari 16,20 menjadi 27,60 (p < 0,001) dengan N-Gain 0,486 pada kategori sedang, dan
respons anak selama bermain mencapai 97,67%. Media ini layak dan praktis sebagai
alternatif stimulasi membaca awal, sedangkan efektivitasnya masih perlu dikonfirmasi
melalui uji lapangan yang lebih luas.
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ABSTRACT. Early reading instruction in many early childhood settings still relies on
memorising letter names and shapes, leaving children unable to link letters with sounds in
meaningful words. This study aimed to develop a digital snakes and ladders game grounded
in emergent literacy and to examine its feasibility, practicality, and preliminary
effectiveness. The study used a Research and Development design with the 4D model (Define,
Design, Develop, Disseminate), although the Disseminate stage was not fully carried out.
Two content experts, one media expert, and one classroom teacher assessed the product.
Effectiveness was tested through a one group pretest-posttest design involving five Group A
children aged 4-6 years and analysed with a paired t-test and N-Gain. Expert validation
produced scores of 93% and 99% from the content experts and 83% from the media expert,
with an average of 91.67% in the very feasible category. The teacher rated the media's
practicality at 88.33%. Children's mean early reading score rose from 16.20 to 27.60 (p <
0.001) with an N-Gain of 0.486 in the moderate category, and children's engagement during
play reached 97.67%. The media is feasible and practical as an alternative for early reading
stimulation, while its effectiveness still needs confirmation through wider field trials.

Keyword : Emergent Literacy; Early Reading; Digital Snakes and Ladders; Early Childhood

Copyright (c) 2026 Rahmah Ayuningtyas dkk.

P4l Corresponding author : Rahmah Ayuningtyas
Email Address : rahmagister2024@gmail.com
Received 25 September 2026, Accepted 26 Oktober 2026, Published 26 Oktober 2026

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol. 7, No. 2, Desember 2026 | 2018


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://u.lipi.go.id/1595901454

Pengembangan Ular Tangga Digital Berbasis Literasi Emergent untuk Pembelajaran Membaca Awal Anak Usia
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PENDAHULUAN

Kemampuan membaca menjadi pintu masuk bagi hampir semua proses belajar
anak di jenjang berikutnya. Sayangnya, fondasi ini masih rapuh di banyak negara. Bank
Dunia melaporkan bahwa sekitar 70% anak usia 10 tahun di negara berpendapatan
rendah dan menengah belum mampu membaca dan memahami teks sederhana, naik
dari 57% sebelum pandemi [1]. Indonesia menghadapi situasi yang mirip. Hasil PISA
2022 menempatkan skor membaca siswa Indonesia usia 15 tahun pada angka 359, jauh
di bawah rata-rata OECD sebesar 476, dan hanya sekitar 25% siswa yang mencapai
kemahiran minimum Level 2 [2]. Angka tersebut memang diukur pada remaja, tetapi
akar persoalannya sering bermula jauh lebih awal, yaitu pada cara anak pertama kali
dikenalkan dengan huruf dan bunyi.

Penelitian membaca lintas negara menunjukkan bahwa anak perlu menguasai
prinsip alfabetis, yaitu pemahaman bahwa huruf mewakili bunyi, agar mampu membaca
kata secara mandiri [3],[4]. Anak yang hanya hafal nama huruf belum tentu bisa
membaca, karena membaca menuntut kemampuan mengubah simbol tulisan menjadi
bunyi lalu merangkainya menjadi kata. Bahasa Indonesia sebenarnya memberi
keuntungan dalam hal ini. Ortografinya tergolong transparan karena hubungan huruf
dan bunyinya relatif konsisten, dan pada ortografi seperti ini kesadaran fonologis
terbukti menjadi fondasi penting bagi pemerolehan membaca [5]. Dalam kerangka
literasi emergent, pengetahuan huruf dan kesadaran bunyi (keterampilan inside-out)
perlu tumbuh bersama pemahaman makna dan konteks (keterampilan outside-in) [6].
Salah satu cara menyatukan keduanya adalah teknik print referencing, yaitu
mengarahkan perhatian anak pada huruf di dalam kata yang bermakna bagi mereka [7].
Arah ini sejalan dengan Permendikdasmen Nomor 13 Tahun 2025 yang menekankan
pembelajaran PAUD yang berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan melalui
bermain [8].

Kenyataan di lapangan belum sepenuhnya mengikuti arah tersebut. Studi
pendahuluan dimulai pada minggu pertama April 2026 melalui observasi kelas di TK
Harapan, Jakarta Timur, lalu dilanjutkan dengan wawancara bersama guru kelas
Kelompok A dan kepala sekolah pada hari berikutnya. Hasilnya menunjukkan bahwa
pembelajaran membaca awal masih bertumpu pada hafalan bentuk dan nama huruf
melalui buku bacaan yang sebenarnya dirancang untuk anak yang sudah siap membaca.
Guru lebih sering mengenalkan nama huruf daripada bunyinya, dan sekolah belum
memiliki panduan yang secara khusus mengajarkan hubungan huruf dengan bunyi.
Dampaknya terlihat saat anak diminta menyebut bunyi awal sebuah gambar. Sebagian
anak masih tertukar antara bunyi /c/ dan /k/ serta /b/ dan /d/. Media yang tersedia
terbatas pada kartu huruf, kartu gambar, poster alfabet, dan lagu, tanpa dukungan audio
dan tanpa umpan balik langsung. Jumlah anak yang cukup banyak dalam satu kelas juga
membuat guru sulit membimbing anak satu per satu. Persoalan semacam ini relevan
dengan kajian yang menekankan pentingnya aktivitas menyenangkan untuk stimulasi
membaca permulaan [9] serta kajian tentang peran, pengetahuan, dan kepercayaan diri
guru PAUD dalam mengembangkan bahasa lisan dan literasi emergent anak [10].
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Permainan ular tangga menawarkan jalan keluar yang masuk akal. Permainan ini
sudah akrab bagi anak, mudah dimodifikasi, dan memberi kesempatan mengulang
tantangan tanpa terasa membosankan. Sejumlah penelitian di Indonesia membuktikan
manfaatnya untuk bahasa dan literasi. Ular tangga edukatif meningkatkan kemampuan
mengenal kata anak usia 4-5 tahun [11], media Karpet Ular Tangga Baca menaikkan
kemampuan membaca anak usia 5-6 tahun [12], dan permainan ular tangga
meningkatkan kemampuan mengenal huruf dari 63% pada siklus [ menjadi 92% pada
siklus II [13]. Di tingkat global, meta-analisis Alotaibi menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan mendukung motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar
anak usia dini [14]. Format digital menambah satu keunggulan lagi, yaitu kemampuan
menghadirkan audio yang konsisten dan umpan balik instan. Vanden Bempt dkk.
membuktikan bahwa instruksi fonik berbasis permainan digital mendukung
pengetahuan cetak pada anak prabaca yang berisiko disleksia [15], dan uji acak
terkontrol Glatz dkk. pada 247 siswa kelas satu menemukan bahwa permainan literasi
digital meningkatkan pengetahuan huruf dibandingkan kelompok kontrol [16].

Meski begitu, masih ada celah yang belum terisi. Penelitian ular tangga untuk
bahasa di Indonesia umumnya berbentuk penelitian tindakan kelas dengan media fisik,
sehingga medianya belum melalui validasi ahli materi dan ahli media sebagai sebuah
produk [12],[13]. Pengembangan ular tangga digital memang sudah ada, tetapi
muatannya berfokus pada literasi kesehatan [17], sementara game interaktif berbasis
Android untuk membaca yang dikembangkan melalui R&D belum memakai mekanik
ular tangga sebagai wadahnya [18]. Media membaca permulaan lain seperti kartu suku
kata bergambar, wayang huruf, dan permainan huruf berbasis komputer juga telah
dikembangkan [19],[20],[21], namun belum memadukan permainan kelompok, audio
pelafalan, dan jenjang materi yang terstruktur dalam satu produk. Telaah Teke dan Bas
terhadap permainan digital anak yang paling banyak diunduh di Play Store bahkan
menemukan bahwa pengetahuan alfabet dan kesadaran fonologis menjadi keterampilan
literasi awal yang paling jarang difasilitasi [22]. Artinya, aplikasi yang beredar luas
belum tentu menjawab kebutuhan membaca awal anak.

Pengembangan media ini mendesak dilakukan karena dua alasan. Pertama, usia
4-6 tahun adalah masa ketika anak mulai membangun hubungan huruf dan bunyi yang
menjadi dasar membaca kata di sekolah dasar [3],[4]. Bila pada masa ini anak hanya
dibiasakan menghafal nama huruf, ia berisiko masuk SD tanpa strategi membaca kata
yang memadai. Kedua, guru menghadapi kendala yang tidak dapat diatasi oleh media
yang tersedia, yaitu terbatasnya contoh pelafalan yang konsisten dan sulitnya memberi
umpan balik kepada banyak anak dalam waktu yang sama. Rendahnya capaian literasi
siswa Indonesia pada asesmen internasional [2] menunjukkan bahwa perbaikan pada
tahap paling awal ini perlu segera dilakukan, dan media yang dikembangkan harus
menjawab kedua kendala tersebut secara langsung.

Berangkat dari celah tersebut, penelitian ini mengembangkan media permainan
ular tangga digital yang menanamkan prinsip literasi emergent dan print referencing ke
dalam mekanik permainannya. Setiap tantangan menghadirkan bunyi, huruf, dan gambar
benda konkret, lalu anak memilih jawaban yang tepat pada empat jenjang, mulai dari
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mengenal huruf sampai mengenali kata utuh. Kebaruan penelitian ini terletak pada
perpaduan tiga unsur dalam satu produk yang divalidasi ahli melalui model 4D, yaitu
mekanik ular tangga yang dimainkan berkelompok, materi membaca awal berjenjang
yang disesuaikan dengan ortografi Bahasa Indonesia, dan dukungan audio-visual yang
konsisten. Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan,
(2) mendeskripsikan proses pengembangan media, (3) mengetahui tingkat kelayakan
dan kepraktisan media, serta (4) menguji efektivitas awal media terhadap kemampuan
membaca awal anak.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model 4D dari Thiagarajan, Semmel, dan Semmel yang terdiri atas tahap Define, Design,
Develop, dan Disseminate [23]. Model ini dipilih karena setiap tahapnya menghasilkan
luaran yang jelas dan berurutan, mulai dari analisis kebutuhan sampai produk yang
tervalidasi. Penelitian dilaksanakan di TK Harapan Pulo Gadung, Jakarta Timur, pada
bulan April sampai Agustus 2026. Karena keterbatasan waktu, tahap Disseminate belum
dijalankan secara penuh dan penelitian berhenti pada uji coba kelompok kecil. Alur
penelitian disajikan pada Gambar 1.

—————————————————— N
DEFINE DESIGN DEVELOP DISSEMINATE i
(Pendefinisian) (Perancangan) (Pengembangan) (Penyebarluasan) :

e o o Fl

* Observasi kelas 3 sesi * Model konseptual * Validasi 2 ahli materi * Belum dilaksanakan

* Wawancara guru & kepdelcy | * Storyboard & flowchart |— | * Validasi 1 ahli media — penuh

* Analisis anak & tugas * Papan 36 petak, 4 zona * Revisi produk * Rekomendasi: uji
* Telaah capaian * 72 tantangan membaca * Angket praktisi (guru) lapangan & publikasi
pembelajaran * Penyusunan instrumen * Uji coba kelompok kecil

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Media Ular Tangga Digital dengan Model 4D
Tahap Define mencakup observasi nonpartisipatif selama tiga sesi pembelajaran

pada April 2026, wawancara semi-terstruktur dengan guru kelas Kelompok A dan
kepala sekolah, analisis karakteristik anak, analisis tugas, dan telaah capaian
pembelajaran PAUD pada Kurikulum Merdeka. Tahap Design menghasilkan model
konseptual, storyboard, flowchart, rancangan antarmuka, 72 butir tantangan membaca,
dan seluruh instrumen penelitian. Tahap Develop meliputi pembuatan aplikasi, uji
internal (alpha testing), validasi ahlj, revisi, pengisian angket kepraktisan oleh guru, dan
uji coba kelompok kecil.

Validasi materi dilakukan oleh Dr. Lilis Suryani, M.Pd. dan Assoc. Prof. Dr. Erna
Budiarti, M.Pd., sedangkan validasi media dilakukan oleh Dr. Imamah, M.Pd. Ketiganya
merupakan dosen Universitas Panca Sakti Bekasi yang dipilih berdasarkan keahliannya
di bidang pendidikan anak usia dini, pembelajaran bahasa, dan media pembelajaran.
Validasi dilaksanakan pada bulan Juni sampai Juli 2026. Praktisi adalah satu guru
Kelompok A dengan pengalaman mengajar delapan tahun. Subjek uji coba adalah lima
anak Kelompok A berusia 4-6 tahun yang dipilih secara purposif dengan
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mempertimbangkan variasi kemampuan awal membaca, yaitu rendah, sedang, dan
tinggi. Uji efektivitas memakai desain one group pretest-posttest.

Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes. Lembar
validasi ahli materi dan ahli media masing-masing memuat 20 butir pada empat aspek
dengan skala Likert 1-5 dan skor maksimal 100. Angket kepraktisan praktisi memuat 15
butir pada tiga aspek dengan skala 1-4 dan skor maksimal 60. Lembar observasi respons
anak memuat 15 indikator pada tiga aspek, yaitu keterlibatan aktif, respons terhadap
konten membaca, dan respons terhadap fitur digital, dengan skala 1-4. Kemampuan
membaca awal diukur melalui tes unjuk kerja lisan sebanyak 20 butir yang tersebar
merata pada empat level. Setiap butir dinilai dengan rubrik 0 (belum mampu), 1
(mampu dengan bantuan), dan 2 (mampu mandiri) sehingga skor maksimalnya 40. Tes
yang sama diberikan secara individual sebelum dan sesudah anak bermain.

Data kelayakan, kepraktisan, dan respons anak dianalisis dengan rumus
persentase P = (skor yang diperoleh / skor maksimal) x 100%, lalu ditafsirkan dengan
kriteria 81-100% sangat layak, 61-80% layak, 41-60% cukup layak, 21-40% kurang
layak, dan 0-20% tidak layak. Produk dinyatakan layak diuji coba apabila skor ahli materi
dan ahli media masing-masing minimal 80% dan skor praktisi minimal 75%. Data tes
dianalisis dengan statistik deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk, uji t berpasangan, dan
uji Wilcoxon sebagai pembanding karena jumlah sampelnya kecil, menggunakan Jamovi
2.7. Besar peningkatan dihitung dengan rumus N-Gain = (skor posttest — skor pretest) /
(skor maksimal - skor pretest), dengan kategori tinggi (g > 0,70), sedang (0,30 < g <
0,70), dan rendah (g < 0,30) [24]. Media dinyatakan efektif apabila rata-rata N-Gain
minimal berada pada kategori sedang. Data kualitatif dari wawancara, catatan validator,
dan catatan lapangan dianalisis dengan model interaktif Miles, Huberman, dan Saldafa
melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan simpulan [25].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Analisis Kebutuhan, analisis kebutuhan menghasilkan tiga temuan utama.
Pertama, pembelajaran membaca awal masih berorientasi pada hafalan simbol. Anak
diperlihatkan huruf, lalu diminta menyebut namanya atau menirukan kata yang
dicontohkan guru. Guru mengakui bahwa sebagian anak cepat hafal nama huruf, tetapi
bingung ketika diminta menyebut bunyi huruf atau membaca suku kata sederhana.
Kedua, media yang ada belum interaktif. Kartu huruf dan poster alfabet tidak
menyediakan contoh pelafalan maupun umpan balik, sehingga guru menjadi satu-
satunya sumber bunyi dan harus mengulang pengucapan berkali-kali. Ketiga, anak
tampak jauh lebih antusias ketika kegiatan melibatkan gambar, suara, dan permainan.
Perhatian anak menurun saat latihan membaca dari buku berlangsung lama, dan
beberapa anak mulai mengobrol atau berpindah tempat duduk.

Guru juga menyampaikan harapan yang cukup spesifik. Mereka membutuhkan
media yang dapat memutar bunyi secara otomatis agar setiap anak mendengar pelafalan
yang sama, materinya bertahap dari mengenal huruf sampai membaca kata, dan cara
pakainya sederhana tanpa pelatihan teknis. Guru terbuka terhadap media digital selama
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media itu bisa dipakai bersama di kelas melalui laptop atau proyektor. Dari temuan ini,
peneliti menetapkan lima spesifikasi produk, yaitu berbasis permainan, berformat
digital dengan audio dan umpan balik otomatis, bermateri literasi emergent yang
berjenjang, mudah dioperasikan guru, serta sesuai dengan karakteristik anak dan
Kurikulum Merdeka. Temuan ini sejalan dengan pandangan Ehri bahwa mengenal
bentuk huruf saja belum cukup, karena anak perlu mengaitkan huruf dengan bunyi
secara otomatis agar mampu membaca kata [3].

Hasil Perancangan dan Pengembangan Produk, pada tahap Design, peneliti
menyusun model konseptual yang memadukan teori perkembangan kognitif Piaget,
konsep Zone of Proximal Development dari Vygotsky, literasi emergent dan print
referencing, pembelajaran berbasis bermain, serta teori multimedia Mayer
[26],[27],[6],[28],[29]. Model tersebut kemudian diwujudkan menjadi aplikasi yang
dapat dijalankan pada tablet, telepon pintar, atau laptop yang terhubung ke proyektor.
Papan permainan terdiri atas 36 petak yang terbagi ke dalam empat zona warna. Setiap

zona mewakili satu jenjang materi sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1.
Tabel 1. Struktur Zona dan Jenjang Materi pada Papan Permainan

Zona Petak Level dan Fokus Contoh Tantangan
Merah 1-9 Level 1: mengenal huruf vokal Anak mendengar bunyi huruf, lalu memilih huruf
dan konsonan dasar yang sesuai
Biru 10-18  Level 2: membedakan huruf Anak mendengar bunyi /b/, lalu memilih gambar
dengan bunyi mirip yang diawali bunyi tersebut dari pilihan bola,
cabai, foto, dan gajah
Hijau 19-27  Level 3: menyusun suku kata Anak mendengar gabungan bunyi huruf, lalu
berpola KV memilih suku kata yang tepat
Kuning  28-36  Level 4: mengenali kata Anak mendengar dua suku kata dan melihat
bermakna gambar benda, misalnya susu, lalu memilih kata
yang tepat

Alur bermainnya dibuat sesederhana mungkin. Anak menyentuh tombol dadu,
pion bergerak otomatis, lalu kartu tantangan muncul sesuai zona tempat pion berhenti.
Kartu menampilkan instruksi lisan, tombol audio yang bisa diputar ulang, pilihan
jawaban, serta gambar pada Level 2 dan Level 4. Jawaban benar disambut animasi
bintang dan pujian, sedangkan jawaban yang belum tepat dibalas ajakan “Ayo coba lagi”
disertai pemutaran ulang audio. Ular pun dibuat turun perlahan tanpa tampilan yang
menyeramkan. Aplikasi dimainkan oleh dua sampai lima anak secara bergiliran dan
diakhiri halaman rekap berupa ikon bintang, bukan skor angka, agar tidak memicu
persaingan. Produk ini dilengkapi buku panduan guru berukuran A5.

Validator memberikan tiga masukan yang kemudian ditindaklanjuti peneliti
(Tabel 2). Revisi tersebut tidak mengubah konsep dasar media, tetapi menyentuh detail
yang ternyata penting bagi anak. Umpan balik yang semula tampil hanya dua detik,
misalnya, terlalu cepat untuk anak usia empat tahun yang masih perlu waktu
memproses apa yang ia lihat dan dengar.
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Tabel 2. Masukan Validator dan Tindak Lanjut Revisi

Validator Masukan Tindak Lanjut
Ahli Materil Durasi umpan balik saat jawaban salah terlalu Durasi diperpanjang menjadi 5-6 detik
singkat (2 detik)
Ahli Materil Tahap pembentukan kata perlu gambar benda [lustrasi berukuran besar ditambahkan
konkret dari kata target pada kartu Level 4
Ahli Materi Perlu indikator kemudahan panduan bagi guru Dicatat sebagai bahan penyempurnaan
11 yang belum pernah memakai media digital buku panduan guru

Ahli Media Tidak ada catatan tertulis pada lembar validasi Tidak ada tindak lanjut khusus

Kelayakan dan Kepraktisan Media, hasil penilaian ahli dan praktisi dirangkum
pada Tabel 3. Seluruh penilaian berada pada kategori tertinggi dan melampaui batas

minimal yang ditetapkan, yaitu 80% untuk ahli dan 75% untuk praktisi.
Tabel 3. Rekapitulasi Penilaian Kelayakan dan Kepraktisan

Penilai Skor Skor Maksimal Persentase (%) Kategori
Ahli Materi I 93 100 93,00 Sangat Layak
Ahli Materi Il 99 100 99,00 Sangat Layak
Ahli Media 83 100 83,00 Sangat Layak
Rata-rata ahli 91,67 Sangat Layak
Praktisi 53 60 88,33 Sangat Praktis
(guru)

Kedua ahli materi memberi skor penuh (25 dari 25) pada aspek kecukupan dan
keberjenjangan materi. Skor terendah muncul pada aspek kejelasan instruksi dan
panduan penggunaan, yaitu 21 dan 24, yang sejalan dengan masukan tentang panduan
guru. Ahli media memberi skor tertinggi pada kemudahan navigasi dan interaktivitas
(22), sedangkan kualitas audio dan umpan balik serta kepraktisan teknis sama-sama
memperoleh 20. Skor ahli media yang lebih rendah daripada ahli materi menandakan
bahwa sisi teknis aplikasi, terutama audio, masih bisa diperbaiki. Guru memberi skor 19
dari 20 untuk kemudahan pengoperasian, 18 untuk kesesuaian dengan kondisi kelas,
dan 16 untuk kualitas panduan guru. Dalam catatannya, guru menulis bahwa anak dapat
mengikuti permainan dengan baik dan muatan materinya membantu anak di kelas.

Tingginya skor kelayakan menunjukkan bahwa proses validasi dan revisi
berjalan sesuai prinsip model 4D, yaitu produk diuji para ahli sebelum sampai ke tangan
anak [23]. Hasil ini juga sejalan dengan pengembangan media digital lain di PAUD
Indonesia yang dinilai layak oleh validator [18],[17]. Namun, perlu diingat bahwa skor
kelayakan mencerminkan penilaian ahli terhadap produk. Skor tersebut belum
membuktikan bahwa anak benar-benar belajar, sehingga uji efektivitas tetap diperlukan.

Efektivitas Awal terhadap Kemampuan Membaca Awal.
Tabel 4. Hasil Pretest, Posttest, dan N-Gain Kemampuan Membaca Awal (n = 5)

Statistik Pretest Posttest
Rata-rata 16,20 27,60
Median 17 29
Standar deviasi 4,09 4,04

Skor minimum 11 22

Skor maksimum 20 32

Uji t berpasangan t(4) =-11,10, p < 0,001, Cohen’s d = 4,95

Uji Wilcoxon W =0,00, p = 0,058, korelasi rank-biserial = -1,00
Rata-rata N-Gain 0,486 (rentang 0,333-0,600), kategori sedang

Rata-rata skor anak naik 11,40 poin, dari 16,20 menjadi 27,60 dengan skor
maksimal 40. Kelima anak mengalami kenaikan, dan skor terendah setelah bermain (22)
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sudah melampaui skor tertinggi sebelum bermain (20). Data selisih berdistribusi normal
(Shapiro-Wilk W = 0,868, p = 0,257), dan uji t berpasangan menunjukkan perbedaan
yang signifikan (p < 0,001). Uji Wilcoxon memberi arah yang sama dengan korelasi rank-
biserial -1,00, yang berarti seluruh anak meningkat, walaupun nilai p-nya (0,058) belum
menembus batas 0,05. Kondisi ini dapat dipahami karena dengan hanya lima pasang
data, uji Wilcoxon memiliki kekuatan statistik yang sangat terbatas. Rata-rata N-Gain
sebesar 0,486 masuk kategori sedang sehingga media memenuhi kriteria efektif yang
ditetapkan, meskipun belum mencapai kategori tinggi.

Peningkatan ini dapat dijelaskan dari cara materi disusun. Anak tidak langsung
diminta membaca kata, tetapi diajak melewati jenjang mengenal huruf, membedakan
bunyi yang mirip, menyusun suku kata, lalu mengenali kata bermakna. Urutan ini sesuai
dengan pandangan bahwa kemampuan membaca kata tumbuh dari penguasaan
hubungan huruf dan bunyi yang makin otomatis [3], [4]. Transparansi ortografi Bahasa
Indonesia ikut membantu, karena begitu anak memahami bunyi sebuah huruf,
pengetahuan itu dapat langsung ia pakai pada banyak kata lain [5]. Gambar benda
konkret pada Level 4 juga menjadi jembatan dari simbol ke makna, sesuai dengan cara
berpikir anak pada tahap praoperasional yang masih membutuhkan hal-hal nyata [26].

Temuan ini selaras dengan bukti bahwa integrasi fonik dan permainan
meningkatkan kesiapan membaca anak TK [30] dan bahwa kartu kata bergambar yang
digunakan secara sistematis meningkatkan kemampuan membaca awal [31]. Walaupun
demikian, peningkatan pada penelitian ini diperoleh dari paparan yang singkat dan
kelompok yang sangat kecil. Glatz dkk. memerlukan rata-rata 28 sesi bermain untuk
menunjukkan peningkatan pengetahuan huruf yang dapat digeneralisasi [16],
sedangkan meta-analisis Suggate menunjukkan bahwa efek intervensi fonik cenderung
memudar bila tidak diperkuat secara berkelanjutan [32]. Oleh karena itu, N-Gain
kategori sedang lebih tepat dibaca sebagai bukti efektivitas awal. Ukuran efek Cohen’s d
sebesar 4,95 juga perlu disikapi hati-hati, sebab sampel yang sangat kecil mudah
membuat ukuran efek tampak lebih besar daripada kenyataannya.

Respons Anak selama Bermain
Tabel 5. Rekapitulasi Observasi Respons Anak

Anak Keterlibatan Aktif Respons Konten Respons Fitur Total %
(maks. 20) Membaca (maks. 20) Digital (maks. 20) (maks. 60)
Anak 1 18 20 18 56 93,33
Anak 2 20 20 20 60 100,00
Anak 3 20 20 20 60 100,00
Anak 4 19 20 18 57 95,00
Anak 5 20 20 20 60 100,00
Rata-rata 19,40 20,00 19,20 58,60 97,67

Seluruh anak berada pada kategori sangat baik dengan rata-rata 97,67%. Aspek
respons terhadap konten membaca memperoleh skor penuh dari semua anak. Skor yang
sedikit lebih rendah pada Anak 1 dan Anak 4 berasal dari indikator kesabaran
menunggu giliran, kemampuan bertahan fokus sepanjang sesi, dan permintaan spontan
untuk memutar ulang audio. Catatan lapangan memperkuat gambaran ini. Satu anak
sempat ingin mendahului giliran tetapi menyesuaikan diri setelah diingatkan guru,
sementara anak lainnya sesekali teralihkan oleh teman dan kembali fokus ketika
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gilirannya tiba. Anak-anak juga terlihat tersenyum dan bertepuk tangan saat temannya
berhasil menjawab.

Respons positif ini mendukung temuan bahwa pembelajaran berbasis permainan
digital mendorong motivasi dan keterlibatan anak prasekolah [33],[14]. Mekanik
bergiliran juga menambahkan dimensi sosial yang jarang muncul pada penggunaan
tablet dan aplikasi literasi secara perorangan [34]. Anak belajar menunggu, menaati
aturan, dan memberi semangat kepada teman, sesuai dengan kerangka learning through
play yang menggambarkan bermain sebagai kegiatan yang menyenangkan, bermakna,
aktif, dan interaktif secara sosial [28]. Peran guru tetap penting sepanjang sesi. Guru
mengingatkan giliran, memberi petunjuk lisan saat anak kesulitan, dan memberi pujian.
Pengamatan ini sejalan dengan Marsh dkk. yang menunjukkan bahwa kualitas bermain
dan kreativitas anak saat memakai aplikasi sangat bergantung pada desain aplikasi dan
cara aplikasi itu digunakan [35]. Media ini paling tepat diposisikan sebagai alat bantu
guru. Temuan Teke dan Bas bahwa aplikasi populer jarang melatih pengetahuan alfabet
dan kesadaran fonologis [22] juga memperlihatkan bahwa produk ini mengisi ruang
yang memang masih kosong.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Jumlah subjek hanya lima anak
dari satu lembaga, tanpa kelompok pembanding, dan paparan media berlangsung dalam
waktu singkat. Observasi dilakukan oleh satu pengamat sehingga reliabilitas
antarpengamat belum dapat diuji. Tahap Disseminate juga belum dijalankan. Penelitian
lanjutan perlu melibatkan sampel yang lebih besar, kelompok kontrol, dua pengamat
independen, dan pengukuran tindak lanjut untuk melihat apakah peningkatan
kemampuan anak bertahan dalam jangka panjang.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media permainan ular tangga digital yang layak dan
praktis sebagai alternatif stimulasi membaca awal di PAUD, sekaligus menunjukkan
efektivitas awal pada uji coba kelompok Kkecil. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengemasan prinsip literasi emergent dan print referencing ke dalam mekanik ular
tangga digital yang dimainkan secara berkelompok, dengan materi membaca awal empat
jenjang yang disusun sesuai ortografi Bahasa Indonesia yang transparan serta didukung
audio pelafalan dan umpan balik otomatis. Perpaduan ini belum ditemukan pada media
ular tangga fisik, ular tangga digital bertema kesehatan, maupun game membaca berbasis
Android yang dikembangkan sebelumnya. Bagi guru, media ini menjawab dua kendala
nyata di kelas, yaitu terbatasnya contoh pelafalan yang konsisten dan sulitnya memberi
umpan balik kepada banyak anak sekaligus. Sebelum direkomendasikan secara luas,
temuan ini perlu dikonfirmasi melalui uji lapangan dengan sampel yang lebih besar,
kelompok pembanding, dan durasi penggunaan yang lebih panjang.
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