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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan media Game 

Interaktif  terhadap kemampuan literasi dasar anak usia dini di Taman Kanak-Kanak 

Latihan SPG Aisyiyah Padang. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dalam bentuk quasi 

eskperimen. Populasi pada penulisan yaitu seluruh anak di Taman Kanak- Kanak Latihan 

SPG Aisyiyah Padang. Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen dari 

kemampuan literasi dasar anak dengan indikator berupa mengamati, menanya, 

mendapatkan pengetahuan baru (eksplorasi), serta asosiasi. Hasil analisis data dengan nilai 

rata-rata pre-test eksperimen 12,0 dan untuk rata-rata pre-test kontrol 12,8. Perbedaan 

rata-rata post-test di kelas eksperimen 18,1 dan rata-rata post-test di kelas kontrol adalah 

16,3. Dengan ini penulis dapat menyimpulkan bahwa media augmented reality flashcard 

berpengaruh sebesar 0,001 < 0,05 terhadap kemampuan literasi dasar anak usia dini di 

Taman Kanak-Kanak Latihan SPG Aisyiyah Padang. 
Kata kunci: Game Interaktif,  Literasi Dasar, Anak Usia Dini 

 

Abstract: This research aims to test the effect of using interactive game media on the 

basic literacy skills of early childhood in the SPG Aisyiyah Padang Training 

Kindergarten. This type of research is quantitative in the form of a quasi experiment. The 

population at the time of writing was all children in the SPG Aisyiyah Padang Training 

Kindergarten. Data collection techniques use instruments based on children's basic 

literacy skills with indicators in the form of observing, asking questions, gaining new 

knowledge (exploration), and associations. The results of data analysis showed that the 

average value for the experimental pre-test was 12.0 and the average for the control pre-

test was 12.8. The difference between the post-test average in the experimental class was 

18.1 and the post-test average in the control class was 16.3. With this, the author can 

conclude that augmented reality flashcard media has an effect of 0.001 < 0.05 on the 

basic literacy skills of early childhood in the SPG Aisyiyah Padang Training 

Kindergarten. 

Keywords: Interactive Games, Basic Literacy Skills, Early Childhood 
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PENDAHULUAN  

Dalam pembelajaran media merupakan alat 

yang berfungsi memperjelas dan membantu 

proses belajar sehingga dapat mencapai tujuan 

dari pembelajaran yang akan di capai 

(Sudjipto, 2011). Pentingnya menggunakan 

media dalam pembelajaran adalah sebagai alat 

bantu yang dapat membantu memperjelas 

materi agar lebih dipahami (Asmaranti et al., 

2018). Media pembelajaran ialah yang 

membawa informasi dan pesan lalu media 

meliputi alat yang secara fisik dipergunakan 

untuk mengajarkan materi pengajaran, salah 

satunya yaitu game interaktif (Sudjana, 

2005).Game merupakan bagian yang tak 

terpisahkan dari dunia anak, bahkan bisa 

dikatakan sangat penting bagi pertumbuhan 

kecerdasan anak, begitu pentingnya game 

tersebut kini aneka game anak sudah terdapat 

di lingkungan sekolah (Cahyo, 2011). Dengan 

adanya game interaktif dalam literasi dasar 

maka penulis menguji pengaruh media game 

interaktif  terhadap kemampuan literasi dasar 

anak usia dini.  Berdasarkan hasil penelitian 

sebelumnya, tidak diragukan lagi bahwa game 

interaktif dapat menunjang proses pendidikan. 

Menurut (Clark & Choi, 2005) Massachussets 

Institu of Technology (MIT) berhasil 

membuktikan bahwa game interaktif sangat 

berguna untuk meningkatkan logika dan 

pemahaman pemain terhadap suatu masalah 

melalui proyek game yang dinamai Scratch. 

Menurut (Gonzales, 2009) dalam jurnal yang 

berjudul “An Evaluation of Early Reading 

First (ERF) Preschool Enrichment on 

Language and Literacy Skills”, memberikan 

bukti tambahan dari dampaknya terhadap 

bahasa prasekolah dan pengembangan literasi. 

Tujuan menyeluruh dari ERF adalah untuk 

mempersiapkan anak-anak usia prasekolah 

untuk masuk TK dengan bahasa, kognitif, dan 

keterampilan membaca yang diperlukan untuk 

sukses dalam membaca. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa sekolah ERF dapat 

meningkatkan bahasa lisan, pengetahuan 

alfabet, dan konsep menulis. Meskipun 

ulangan diperlukan, untuk meningkatkan 

akuisisi kosakata yang ditemukan adalah 

penting, terutama dalam pengetahuan kosakata 

pertama anak pada saat masuk TK mungkin 

salah satu prediktor paling kuat melalui 

standar hasil kelima kelas dalam membaca. 

Meldia Gamel intelraktif adalah sulatul meldia 

yang belgitul melnarik dan modelrn bagi anak 

ulsia dini saat ini,melmiliki fitulr yang selsulai 

delngan kelbultulhan pelmbellajaran anak ulsia 

dini. Gamel intelraktif melrulpakan salah satul 

inovasi barul yang belrtuljulan ulntulk 

melningkatkan kelmampulan litelrasi dasar ulntulk 

anak ulsia dini. Dalam game l intelraktif ini akan 

lelbih telrtarik ulntulk bellajar dan melmpellajari 

pellajaran yang belrkaitan delngan kelmampulan 

litelrasi dasar karelna sellain fokuls bellajar anak 

julga fokuls  bisa diiringi sambil be lrmain gamel 

selhingga melrelka selmangat dan antulsias ulntulk 

bellajar. Selhingga dapat disimpullkan bahwa 

pelnggulnaan gamel intelraktif ini melrulpakan 

inivasi barul yang melnarik anak ulntulk telrtarik 

dan selmangat bellajar. Melnulrult (Millelr & 

McKelnna, 2016) melnyelbultkan bahwasanya 

kelmampulan litelrasi anak bellulm belrkelmbang 

selcara optimal. Hal ini dise lbabkan karelna 

minimnya kelmampulan gulrul dalam melngellola 

kelgiatan bellajar sambil belrmain, dan alat 

pelraga yang digulnakan olelh gulrul dalam 

prosels bellajar melngajar kulrang melnarik bagi 

anak. Sellain itul gulrul kulrang melnelrapkan 

stratelgi dan meltodel pelndelkatan yang telpat 

dalam prosels bellajar. Olelh selbab itul 

pelntingnya ulntulk melmpellajari litelrasi dasar 

pada anak ulsia dini. Litelrasi belrasal dari 

bahasa Latin,yaitul litelratuls, artinya ditandai 

delngan hulrulf, mellelk hulrulf ataul belrpelndidikan 

(Toharuldin, 2011). Melnulrult (Alwasilah, 

2012) litelrasi adalah melmahami, mellibatkan, 

melnggulnakan,melnganalisis dan 

melntransformasi telks. Seldangkan melnulrult 

(E lliza Dellfi, 2017) litelrasi adalah kolaborasi 

intelraksi sosial yang melngikulti aktivitas yang 

sangat pelnting bagi pelrkelmbangan anak. 

Litelrasi tidak hanya melngajarkan anak fulngsi 

sosial teltapi julga melngulbulngkan kelasyikan 

dan kelpulasan selhingga dapat melningkatkan 

kelinginan anak ulntulk telrlibat dalam kelgiatan 

litelrasi. Belrbicara telntang kelmampulan litelrasi, 

di Indonelsia kelsadaran melngelnai litelrasi 

masih relndah. Pelmaparan hasil pe lnellitian 

yang dilakulkan PISA, Indonelsia melraih 71% 

dalam pellajaran matelmatika dimana hasil 

telrselbult di bawah kompe ltelnsi minimulm dan 

melndapat pelringkat kel 63 dari 70 ne lgara 

(Rastulti & Prahmana, 2021). Delngan data 

telrselbult melmbulktikan bahwa litelrasi di 

Indonelsia masih telrtinggal di bandingkan 
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negara lain. Pelnellitian yang dilakulkan PISA 

dari tahuln 2000 hingga 2018 Indone lsia 

melndapatkan hasil yang re lndah. PISA 

mellakulkan pelnellitian yang melmbahas telntang 

litelrasi seltiap elmpat tahuln selkali (Haji elt al., 

2019). Itul melnulnjulkkan bahwa tingkat litelrasi 

Indonelsia masih sangat re lndah. U lntulk 

melmbantul agar litelrasi pada anak me lningkat 

maka pelrlulnya pelngelmbang litelrasi dasar 

pada diri anak telrselbult. Litelrasi dasar adalah 

kelmampulan dasar belrlitelrasi yang haruls 

dimiliki olelh anak seldari dini. Kelmampulan 

litelrasi telrselbult belrulpa melmbaca dan 

melnullis. Kelmampulan ini kellak akan melnjadi 

belkal bagi anak dalam me lnghadapi 

pelrkelmbangan zaman. Lite lrasi dasar mellipult 

litelrasi baca tullis dan nulmelras. Litelrasi baca 

tullis dan nulmelrasi  pelnting bagi anak u lsia 

dini karelna dapat melmbantul pelselrta didik 

dalam melmelcahkan masalahan yang 

belrhulbulngan delngan kelmampulan dan 

pelngeltahulan ulntulk melmbaca, melnullis, selrta 

belrhitulng (Mullianah Khaironi, 2018). Seliring 

pelrkelmbangan zaman dan be lrtambahnya 

pelngeltahulan selrta telknologi yang makin 

melningkat, satulan pelndidikan melmpelrbaruli 

kulrikullulm melnjadi kulrikullulm melrdelka 

(Cholilah, Tultowo, dkk (2023). Dalam 

kulrikullulm melrdelka telrdapat capaian 

pelmbellajaran salah satu lnya adalah litelrasi 

dan telknologi, satulan pelndidikan belrulpaya 

ulntulk melngeljar keltelrtinggalan dalam hal 

pelngulnaan telknologi pada pe lndidikan. 

Seljalan delngan hal telrselbult PISA 

(Programmel for Intelrnational Stuldelnt 

Asselssmelnt) julga melnyatakan bahwa 

keltelrampilan anak dalam me lmbaca akan 

belrelfelk positif telrhadap konselp diri anak 

selhingga anak telrmotivasi ulntulk bellajar, 

kelbiasaan melmbaca yang baik dan 

kelsinambulngan keltelrlibatan anak dalam 

aktivitas melmbaca akan melmnelntulkan 

kelbelrhasilan dalam me lmpelrolelh 

pelngeltahulan. Pelngelmbangan litelrasi seljak 

ulsia dini akan melndorong anak melnjadi 

pribadi pelmbellajaran selulmulr hidulpnya 

(U lNE lSCO, 2017). 

 

METODE PENELITIAN  

Popu llasi dalam pelnu llisan ini adalah anak 

u lsia dini di Taman Kanak-Kanak Latihan 

SPG Aisyiyah Padang, de lngan sampell 

pelnu llisan dilaku lkan pada kellompok B1 dan 

B2. Pada kellas elkspelrimeln dilaku lkan di 

kellas B1 dan kontrol di ke llas B2. 

Pelngambilan sampell dipilih mellalu li 

pu lrposivel sampling delngan ju lmlah anak 

selbanyak 20 ditu lnju lkkan pada (tabell.1). 

Participant pelnullisan ini yaitu l anak 

kellompok B1 dan B2 de lngan u lsia 5-6 

tahu ln. Dari keldu la kellas elkspelrimeln dan 

kellas kontrol yang me lnggu lnakan Game l 

Intelraktif hanya kellas elkspelrimeln, 

seldangkan kellas kontrol hanya me lmakai 

meldia flashcard saja. Pada tabell 2 ini 

melru lpakan rancangan pelnu llisan yang akan 

dilaku lkan pada kellas elskpelrimeln dan kellas 

kontrol. Pada kellas elskpelrimeln dibelri 

pelrlaku lan delngan meldia Gamel Intelraktif, 

seldangkan pada ke llas kontrol hanya dibe lri 

pelrlaku lan meldia delngan Flashcard saja. 
Tabel 1.  Rancangan Penulisan 

 

 

Keterangan: 

O1 : Pre-test kellas elksperimen 

O3 ; Pre-test kelas kontrol 

X : Perlakuan menggunakan media 

Game Interaktif 

O2 ; Post-test kelas eksperimen 

O4 ; Post-test kellas kontrol  

 

Dari keldu la kellas ini mellaku lkan pelngu ljian 

u lntu lk melmbandingkan selbelrapa pelngarulh 

pelnggu lnaan Gamel Intelraktif delngan yang 

melnggu lnakan flashcard saja. Se lbellu lm 

dilaku lkannya pelnullisan pelnu llis 

melmpelrkelnalkan Gamel Intelraktif pada anak 

agar melrelka paham cara pelnggu lnaannya 

dan apa yang dipe llajari delngan Calistu lng 

Anak. Pellajaran yang dipe llajari diajar 

melnggu lnakan Gamel Intelraktif  adalah telma 

Binatang delngan su lbtelma binatang darat, 

telma Tulbu lhku l delngan su lbtelma anggota 

tu lbu lh, dan telma Tanaman delngan su lbtelma 

bu lah-bu lahan.Intelrvelnsi dalam pelmbellajaran 

Gamel Intelraktif  ini melmakan waktu l lima 

bellas hari delngan waktu l 60 melnit dalam 

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 
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selhari. 

Proseldu lr pelngu lmpu llan data belru lpa tels lisan 

dan pelrbu latan delngan pelnilaian belru lpa 

angkelt pelnilaian instru lmeln delngan skala 

rating scalel delngan relntang skor 1 sampai 8 

dapat dilihat pada table l (4) Pada Pelnullisan 

ini pelnu llis belrkonsu lltasi telrlelbih dahu llu l 

delngan doseln ahli yang ditu lnju lk selbagai 

validator di bidang litelrasi dasar di ju lru lsan 

pelndidikan gu lru l pelndidikan anak u lsia dini 

u lntu lk melnyatakan valid atau l tidak validnya 

instrulmeln. Seltellah konsu lltasi dinyatakan 

selsu lai olelh validator sellanju ltnya pelnu llis 

mellaku lkan pelngu ljian validitas u lntu lk 

melnghindari pelrbeldaan yang dilapangan 

delngan laporan pelnu llisan, hasil dari 

pelngu ljian validitas telrdapat hasil 

pelrhitu lngan delngan SPSS 20.0 bahwa dari 

pelrhitu lngan rhitu lng > rtabe ll = 0,476 delngan α = 

0,05 bahwa instru lmelnt 1 sampai 8 

dinyatakan valid. Se ltellah dilaku lkan 

pelngu ljian validitas, sellanju ltnya u lji 

relliabilitas u lntu lk instru lmeln pelnu llisan, dari 

pelngu ljian delngan Cronbach Alpha telrdapat 

belsaran nilai 0,767 > 0,60 yang artinya 

bahwa selmu la itelm adalah relliable l 

instrulmelnt delngan melminta bantu lan pada. 

Dalam melngu lku lr relliabell su latu l variabell 

delngan Cornbach Alpha siginfikansi yang 

digu lnakan labih belsar dari 0,60. Dalam 

pelmbellajaran pelnggu lnaan meldia Game l 

Intelraktif telrhadap kelmampu lan litelrasi dasar 

anak u lsia dini adalah 0,767 > 0,60 dan 

dapat disimpu llkan bahwa selmu la itelm 

pelrtanyaan baik variabell indelpelndeln 

mau lapu ln variabell delpelndeln dinyatakan 

relliabell. Te lknik analisis data pada 

pe lnullisan ini adalah me llakulkan pelnguljian 

normalitas pada kellas elkspe lrimeln 0,147 

dan ke llas kontrol 0,017 maka dinyatakan 

bahwa rata-rata belrdistribu lsi normal 

karelna sig > 0,05 maka distribu lsi 

dikatakan normal, ulntulk ulji homogelnitas 

de lngan nilai 0,801 > 0,05 se lhingga 

dikatakan homogelny, dan u lntulk ulji 

hipotelsis de lngan nilai N-gain ke llas 

e lkspe lrimeln 18,10 dan kellas kontrol 16,30 

maka dikeltahuli pe lrbeldaan keldula ke llas 

be lrmakna (signifikan ataul tidak). 

se llanjultnya de lngan melmbandingkan 

pe lrbeldaan dari dula nilai rata-rata, 

melnggulnakan ulji-t (t-te lst). Disimpu llkan 

nilai pada sig (2-taileld) delngan nilai 0,001 

< 0,05. Delmikian pelrbeldaan yang 

sulbstansial antara ke llas elkspe lrimeln dan 

ke llas kontrol, maka Ha dite lrima dan Ho 

ditolak. Maka dari hasil dari pe lnullisan 

dalam melnggulnakan Meldia Game l 

Inte lraktif telrbulkti belrpe lngarulh be lsar 

telrhadap kelmampulan litelrasi dasar anak 

ulsia dini. 
 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN  

Pada pe lnullisan ini pe lnullis fokuls pada 

ke lmampulan lite lrasi dasar anak u lsia dini 

pada pe lnggulnaan me ldia game l inte lraktif 

dalam prose ls be llajar dan me lngajar te lma 

binatang sulbte lma binantang darat, te lma 

tanaman sulbte lma tanaman bulah, te lma 

tulbulhkul sulbte lma bagian anggota tu lbulh. 

Pe lrbandingan ini dilakulkan di Taman 

Kanak-Kanak Latihan SPG Aisyiyah 

Padang. Pe lnullisan ini dilaku lkan 

se lbanyak 14 kali pe lrte lmulan de lngan 

masing-masing ke llas e lkspe lrime ln dan 

ke llas kontrol 5 kali pe lrtelmulan, yaitu l 

te lrdiri dari 1 kali prel-te lst (te ls awal), 3 

kali tre latme lnt, dan 1 kali post- te lst (tels 

akhir) de lngan julmlah anak 20 orang 

de lngan masing-masing ke llas yaitul 10 

anak ke llas B1 se lbagai ke llas e lkspe lrime ln 

dan 10 anak di ke llas B2 se lbagai ke llas 

kontrol. 
Tabel 4. Pre-test dan Post-test Kemampuan 
Literasi Dasar Anak Usia Dini di Kelas 
Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas Eksperimen 

N Pre-test Post-test N-Gain 

 

10 

120 181 61 

12,0 18,1 6,1 

Kelas Kontrol 

N Pre-test Post-test N-Gain 

 

10 

128 163 35 

12,8 16,3 3,5 

Dari tabe ll yang te lrlihat di atas te lrdapat 

skor anak de lngan ke lgiatan pre l-te lst dan 

post-te lst di ke llas e lkspe lrime ln dan ke llas 

kontrol dalam me lngulji pe lngarulh me ldia 

game l inte lraktif  te lrhadap ke lmampulan 

lite lrasi dasar anak u lsia dini. Pada ke llas 
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e lkspe lrime ln skor anak pre l- te lst 12,0 dan 

post-te lst 18,1. Se ldangkan rata-rata ke llas 

ulntulk kontrol pre l-te lst 12,8 dan post-te lst 

16,3. Dari se llisih ke llas e lkspe lrime ln 

be lrjulmlah 94 de lngan rata-rata 6,26. 

Se lhingga dari ke ldula ke llas dapat kita 

lihat bahwa ke llas e lksprime lnt me lmiliki 

score l yang le lbih tinggi dari pada ke llas 

kontrol. Disimpullkan bahwa pe lrbeldaan 

dalam nilai dari pre l-te lst dan post-te lst di 

ke llas e lskpe lrime ln dan ke llas kontrol 

te lrhadap ke lmampulan lite lrasi dasar. Dari 

masing-masing me lndapatkan hasil yang 

baguls baik dari ke llas e lkspe lrime ln 

maulpuln ke llas kontrol se lte llah 

dilakulkannya pe lrlakulan, akan te ltapi 

nilai yang te lrtinggi te lrdapat pada ke llas 

e lkspe lrime ln de lngan pelrlakulan me ldia 

yang me lnggulnakan Gamel Intelraktif.. 

Pe lnullisan yang dilakulkan di Taman 

Kanak-Kanak Latihan SPG Aisyiyah 

Padang. Dari Hasil dari pe lngolahan 

data, pada tahap prel-te lst ke llas 

e lkspe lrime ln me lme lpe lrlihatkan nilai rata-

rata 12,0 standar de lviasi 1,633, delmgan 

nilai te lre lndah 10, dan nilai te lrtinggi 15. 

Ulntulk pre l-telst pada ke llas kontrol 

melmpe lrlihatkan rata-rata 12,8, standar 

de lviasi 1,317, nilai minimal 11, dan nilai 

maksimal 15. U lntulk se llanjultnya yaitu l 

tahap post-te lst pada ke llas e lkspe lrime ln 

rata-rata 18,1, standar de lviasi 

1,101,nilai te lre lndah 16, dan nilai 

te lrtinggi 20, se ldangkan post-te lst ulntulk 

ke llas kontrol yaitul de lngan rata-rata 

16,3, standar de lviasi 1,059, nilai 

minimal 15, dan nilai maksimal 18.  

Adapuln data yang disajikan dari hasil 

pe lne llitian dibawah ini me lrulpakan data 

yang dipe lrole lh pe lne lliti be lrdasarkan hasil 

pre l-te lst dan post-te lst te lrkait lite lrasi dasar 

anak, yang te lrdiri dari de llapan bu ltir ite lm. 

Be lrikult me lrulpakan data hasil pre l-te lst dan 

post-te lst pada ke llas B1 se lbagai ke llas 

e lkspe lrime ln dan B2 se lbagai ke llas control. 

 

 

1. Melafalkan huruf konsonan 

Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 1 yaitu l anak mampu l me llafalkan 

hulrulf konsonan. Pada ke ldula ke llas sama-

sama me lngalami pe lningkatan, te ltapi ke llas 

e lkspe lrime ln le lbih tinggi dibandingkan 

de lngan ke llas kontrol. Ulntulk le lbih 

je llasnya dapat dilihat pada grafik be lrikult: 

 Tabel 5. Perbandingan hasil pre-test dan post-

test item 1 

       

Gambar 1. Grafik kemampuan anak 

melafalkan huruf konsonan 

Dari grafik di atas dapat dilihat 

ke lmampulan anak dalam me llafalkan hulrulf 

konsonan, pada kellas elkspe lrimeln 

melnulnjulkkan angka 19, se ldangkan pada 

ke llas kontrol melnulnjulkkan angka 15. 

Pada keldula ke llas telrse lbult sama-sama 

melngalami pe lningkatan, teltapi kellas 

e lkspe lrimeln lelbih tinggi se ltellah 

melmainkan gamel intelraktif Calistulng 

Anak. 

 

2. Membaca suku kata 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

melafalkan 

huruf konsonan  

13 19 11 15 
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Tabel 6. Perbandingan hasil pre-test dan post-

test item 2 

Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 2 yaitu l anak mampu l me lmbaca 

sulkul kata. Pada ke ldula ke llas sama-sama 

me lngalami pe lningkatan, te ltapi ke llas 

e lkspe lrime ln le lbih tinggi dibandingkan 

de lngan ke llas kontrol. Ulntulk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada grafik berikut: 

             

Gambar 2. Grafik kemampuan anak 

mampu membaca suku kata 

Dari grafik di atas dapat dilihat 

ke lmampulan anak melmbaca sulkul kata, 

pada kellas elkspe lrimeln melnulnjulkkan 

angka 18, se ldangkan pada ke llas kontrol 

melnulnju lkkan angka 16. Pada keldula kellas 

telrse lbult sama-sama me lngalami 

pe lningkatan, teltapi kellas elkspe lrimeln lelbih 

tinggi se lte llah melmainkan gamel intelraktif 

Calistulng Anak. 

3. Menyusun suku kata 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 7. Perbandingan hasil pre-test dan post-

test item 3 

Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 3 yaitu l anak mampu l me lnyulsuln 

sulkul kata. Pada ke ldula ke llas sama- sama 

me lngalami pe lningkatan, te ltapi ke llas 

e lkspe lrime ln le lbih tinggi dibandingkan 

de lngan ke llas kontrol. Ulntulk le lbih 

je llasnya dapat dilihat pada grafik be lrikult: 

        

Gambar 3. Grafik kemampuan anak menyusun 

suku kata 

Dari grafik di atas dapat dilihat 

ke lmampulan anak melnyulsuln sulkul kata, 

pada kellas elkspe lrimeln melnulnjulkkan 

angka 17, se ldangkan pada ke llas kontrol 

melnulnjulkkan angka 16. Pada ke ldula kellas 

telrse lbult sama- sama melngalami 

pe lningkatan, teltapi kellas elkspe lrimeln lelbih 

tinggi se lte llah dimainkan game l intelraktif 

Calistulng Anak.  

4. Mampu menyusun suku kata 

Tabel 8. Perbandingan hasil pre-test dan post-

test item 4 

 

 

 

 

 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

membaca suku 

kata  

11 18 13 16 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

menyusun suku 

kata  

10 17 15 16 
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Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 4 yaitu l anak mampu l me lnyulsuln 

sulkul kata. Pada ke ldula ke llas sama- sama 

me lngalami pe lningkatan, te ltapi ke llas 

e lkspe lrime ln le lbih tinggi dibandingkan 

de lngan ke llas kontrol. U lntulk le lbih 

je llasnya dapat dilihat pada grafik  berikut 

      

Gambar 4. Grafik kemampuan anak menyusun 

suku kata 

Dari grafik di atas dapat dilihat 

ke lmampulan anak melnyulsuln sulkul kata, 

pada kellas elkspe lrimeln melnulnjulkkan 

angka 18, se ldangkan pada ke llas kontrol 

melnulnju lkkan angka 17. Pada keldula kellas 

telrse lbult sama-sama me lngalami 

pe lningkatan, teltapi kellas elkspe lrimeln lelbih 

tinggi se lte llah dimainkan game l intelraktif 

calistulng anak. 

5. Menulis angka, huruf, dan kata 

      Tabel 9. Perbandingan hasil pre-test dan 

post-test item 5 

Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 5 yaitu l anak mampu l melnullis 

angka, hu lrulf, dan kata. Pada ke ldula ke llas 

sama- sama me lngalami pe lningkatan, 

te ltapi ke llas e lkspe lrime ln le lbih tinggi 

dibandingkan de lngan ke llas kontrol. 

Ulntulk le lbih je llasnya dapat dilihat pada 

grafik be lriku lt: 

           

       Gambar 5. Grafik kemampuan anak 

menulis angka, huruf, dan kata 

Dari grafik di atas dapat dilihat 

ke lmampulan anak melnullis angka, hu lrulf, 

dan kata pada kellas elkspe lrimeln 

melnulnjulkkan angka 16, se ldangkan pada 

ke llas kontrol melnulnjulkkan angka 18. 

Pada keldula kellas telrse lbult sama- sama 

melngalami pelningkatan, teltapi kellas 

e lkspe lrimeln lelbih tinggi se lte llah dimainkan 

game l intelraktif calistulng anak.  

6. Menyebutkan lambang bilangan 1-

10 

       Tabel 10. Perbandingan hasil pre-test dan 

post-test item 5 

Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 5 yaitu l anak mampu l 

melnye lbultkan lambang bilangan 1-10. 

Pada ke ldula ke llas sama- sama me lngalami 

pe lningkatan, te ltapi ke llas e lkspe lrime ln 

le lbih tinggi dibandingkan de lngan ke llas 

kontrol. Ulntu lk le lbih je llasnya dapat dilihat 

pada grafik be lrikult: 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

menyusun suku 

kata  

12 18 13 17 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

menulis angka, 

huruf, dan kata 

12 16 12 18 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

menyebutkan 

lambang 

bilangan 1-10 

11 18 11 15 
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Gambar 6. Grafik kemampuan anak 

menyebutkan lambang bilangan 1-10 

Dari grafik di atas dapat dilihat 

ke lmampulan anak melnullis angka, hu lrulf, 

dan kata pada kellas elkspe lrimeln 

melnulnju lkkan angka 18, se ldangkan pada 

ke llas kontrol melnulnju lkkan angka 15. 

Pada keldula kellas telrse lbult sama- sama 

melngalami pelningkatan, teltapi kellas 

e lkspe lrimeln lelbih tinggi se lte llah dimainkan 

game l intelraktif calistulng anak.  

7. Mencocokkan bilangan dengan 

lambang bilangan 

Tabel 11. Perbandingan hasil pre-test dan post-

test item 5 

Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 5 yaitu l anak mampu l 

melncocokkan bilangan delngan lambang 

bilangan. Pada ke ldula ke llas sama- sama 

me lngalami pe lningkatan, te ltapi ke llas 

e lkspe lrime ln le lbih tinggi dibandingkan 

de lngan ke llas kontrol. U lntulk le lbih 

je llasnya dapat dilihat pada grafik be lriku lt: 

 

 

 

 

        

Gambar 7. Grafik kemampuan anak 

mencocokkan bilangan dengan lambang 

bilangan 

8. Menggunakan lambang bilangan 

dalam berhitung 

Tabel 1. Perbandingan hasil pre-test 

dan post-test item 5 

 

Be lrdasarkan tabe ll diatas dapat dilihat 

skor ite lm 5 yaitu l anak me lnggulnakan 

lambang bilangan dalam be lrhitulng. Pada 

ke ldula ke llas sama- sama me lngalami 

pe lningkatan, te ltapi ke llas e lkspe lrime ln 

le lbih tinggi dibandingkan de lngan ke llas 

kontrol. Ulntu lk le lbih je llasnya dapat dilihat 

pada grafik be lrikult: 

       

Gambar 8. Grafik kemampuan anak 

menggunakan lambang bilangan dalam 

berhitung 

 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

mencocokkan 

bilangan dengan 

lambang 

bilangan  

11 20 12 16 

 

Indikator 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

Pr

e-

test 

Post-test Pre-

test 

Post

-test 

Anak mampu 

menggunakan 

lambang 

bilangan dalam 

berhitung 

15 18 13 17 
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Be lrdasarkan tabell di atas dapat dilihat 

telrjadi pelningkatan pada se ltiap itelm 

litelrasi sains anak. Telrjadi pelningkatan di 

ke llas elkspe lrimeln dan ke llas kontrol, teltapi 

di ke llas elkspe lrimeln le lbih tinggi 

dibandingkan delngan ke llas kontrol. 

Pada ke lgiatan pe lnullisan ini anak akan 

me lngajulkan pe lrtanyaan te lntang 

ke lgiatan tanya jawab te lntang 

pe lnge ltahulan anak te lrhadap binatang di 

darat, tanaman bu lah, dan bagian 

anggota tulbulh.Pada ke lgiatan ini pe lnullis 

me lnjellaskan te lntang macam-macam 

binatang di darat, tanaman bu lah, dan 

bagian anggota tu lbulh pada anak u lsia 

dini. Pada ke lgiatan se llanjultnya anak 

me lngamati hulrulf konsonan, angka, dan 

sulkul kata binatang di darat, tanaman 

bulah, dan bagian anggota tu lbulh. Dalam 

pe lrmasalahan ini pe lnullis 

me lmpe lrkelnalkan Game l Inte lraktif pada 

anak dan me llakulkan ke lgiatan tanya 

jawab te lntang  Game l Inte lrakti dalam 

pe lnggulnaannya pada pe lnge lnalan 

binatang di darat, tanaman bu lah, dan 

bagian anggota tu lbulh  dan pe lnullis akan 

me lngajari anak bagaimana cara 

me lnggulnakan me ldia Game l Inte lraktif. 

Pada ke lgiatan ini dapat me lmpe lngarulhi 

minat be llajar anak te lntang macam-

macam binatang di darat, tanaman bu lah, 

dan bagian anggota tu lbulh de lngan 

ke lgiatan me lnce lritakan ke lmbali 

pe lmbe llajaran te lntang macam-macam 

binatang di darat, tanaman bu lah, dan 

bagian anggota tu lbulh de lngan game l 

inte lraktif se lcara antulsias, se lhingga 

ke lmampulan anak dalam be llajar dapat 

me lningkat. 

Ulntulk me llihat pe lngarulh me ldia game l 

inte lraktif te lrhadap ke lmampulan lite lrasi 

dasar anak ulsia dini. Maka 

dipe lrlulkannya pe lmbahasan ulntulk 

me lnge ltahuli le lbih dalam kajian pada 

pe lnullisan ini. Pada pe lnullisan ini 

me lmilih variabe ll be lbas yaitul (pelngarulh 

me ldia gamel inte lraktif) mampu l 

me lmpe lngarulhi variabe ll te lrikat 

(kelmampulan lite lrasi dasar anak u lsia 

dini) maka dari itu l lite lrasi dasar 

dipe lrke lnalkan pada anak ulsia dini 

se lme lnjak anak duldulk di bangkul Taman 

Kanak-Kanak hingga ke l je lnjang 

pe lndidikan yang akan datang. 

Lite lrasi dasar yang me llipu lti litelrasi    baca 

tullis dan nulmelrasi sangat pelnting u lntulk 

anak ulsia dini, karelna dalam pelmbe llajaran 

litelrasi dasar melmiliki banyak me lmulat 

aspe lk-aspe lk pe lnting yang sangat 

dipelrlulkan ataul dibultulhkan olelh anak 

se lpe lrti kelmampulan ulntulk me lnde lngarkan, 

be lrbicara, melmbaca, melnullis, dan 

melnghitulng (coulnting) be lrkaitan delngan 

ke lmampulan analisis ulntulk 

melmpe lrhitulngkan (calcullating), 

melmpe lrse lpsian(pe lrceliving),melngkomulni

kasikan, se lrta melnggambarkan (drawing), 

hal inilah yang akan me lnjadi pondasi awal 

anak ulntulk belkal pelrsiapan ulntulk ke l 

jelnjang pe lndidikan se llanjultnya.  Me lnulrult 

(Borman & Elrma, 2018), bahwa delngan 

adanya game l inte lraktif yang digu lnakan 

pada litelrasi dasar dapat melmancing 

minat bellajar anak telrhadap matelri 

pe llajaran sambil belrmain, maka dari itu l 

de lngan adanya gamel ini nantinya 

diharapkan melmuldahkan pelndidik u lntulk 

be llajar melnggulnakan meldia yang be lrbasis 

telknologi bu lkan de lngan me lnggulnakan 

meldia konve lsional lagi. De lngan adanya 

hulbulngan litelrasi dan telknologi maka 

pe lnullis mellakulkan pelnullisan 

melnggulnakan me ldia Game l Inte lraktif 

ulntulk mellihat kelmampulan litelrasi dasar 

anak ulsia dini. 

Game l Inte lraktif adalah pe lrmainan yang 

banyak me llibatkan pe lse lrta dalam prose ls 

pe lrmainannya. Pe lrmainan ini be lrtuljulan 

me lrangsang kre latif. Ke lgiatan kre latif yang 

be lrkaitan de lngan kre lasi, produ lksi, dan 

distribu lsi pe lrmainan kompu lte lrdan vide lo 

yang be lrsifat hibu lran, ke ltangkasan, dan 

e ldulkasi. Ke llompok pe lrmainan inte lraktif 

bulkan didominasi se lbagai hibu lran 

se lmata- mata te ltapi ju lga se lbagai alat 

bantul pe lmbe llajaran atau l e ldulkasi (Sultopo, 

2003). Me lnulrult (Clark & Choi, 2005) 

Massachu lsse lts Institu l of Te lchnology 
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(MIT) be lrhasil me lmbulktikan bahwa game l 

sangat be lrgulna ulntyk me lningkatkan 

logika dan pe lmahaman pe lmain te lrhadap 

sulatul masalah me llaluli proye lk game l yang 

dinamai Scratch. Be lrdasarkan hasil 

pe lne llitian se lbe llulmnya, tidak diragu lkan 

lagi bahwa game l e ldulkasi dapat 

me lnulnjang prose ls pe lndidikan. Se lse lorang 

yang ge lmar main game l me lmpulnyai 

ke lse lmpatan le lbih be lsar u lntulk me lraih 

ke lsulkse lsan. Se llain kare lna lulasnya 

inte lraksi yang dimilikinya, be lrmain game l 

inte lraktif dapat me lningkatkan daya 

kognitif se lse lorang (Rakimahwati e lt al., 

2020). 

Pada penelitian ini peneliti mengunakan 

Game Interaktif yang sudah dalam 

aplikasi play store yaitu Calistung Anak. 

Aplikasi calistung ini diciptakan oleh 

Qreatif Educative pada tahun 2022. 

Aplikasi ini dibuat untuk membantu anak-

anak usia 2- 7 tahun (Mardhotillah & 

Nurhastuti, 2021). Aplikasi calistung 

merupakan sebuah media pembelajaran 

yang berbentuk perangkat lunak yang 

dapat digunakan di handphone. Aplikasi 

“membaca, menulis, dan berhitung” 

merupakan sebuah aplikasi yang 

diciptakan sebagai pembantu anak-anak 

dalam dalam belajar mengenal huruf dan 

membaca kata, belajar menulis huruf dan 

angka, belajar mengenal angka, dan 

berhitung. Konsep pembelajaran pada 

aplikasi ini dirancang secara interaktif 

disertai permainan menarik sehingga 

anak-anak tidak bosan saat bermain. 

Dimana media belajar yang berbentuk 

aplikasi ini merupakan media belajar yang 

mempunyai fitur bermain yang dapat 

menyenangkan anak (Rahayu & Irawan). 

Media pembelajaran ini cocok untuk 

dikembangakan sebab yang banyak kita 

ketahui bahwasanya anak-anak banyak 

melakukan aktivitas dengan gadget 

(Muhammad Taufiqurrahman, 

FahmiYahya, 2017). Me ldia pelmbe llajaran 

ini dibulat agar agar dapat me lmbantul 

pe lse lrta didik dalam me lnge lmbangkan 

inspirasi melnge lnai pe lmbellajaran yang 

melngasyikan dan tidak monoton 

(Aisyiyah, 2021). 

Be lrikult gambar tampilan awal dari game l 

yang su ldah pe lne lliti gu lnakan dalam 

pe lnellitian yang su ldah di laksanakan di 

Taman Kanak-kanak Latihan SPG 

Aisyiyah Padang, yang mana gamel ini 

suldah telrdapat di play store l dan muldah di 

download dan digu lnakan olelh 

orang,be lrikult adalah belntulk game l 

Calistulng Anak. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Aplikasi Calistung Anak 
 

Dalam pelnggulnaan aplikasi calistulng 

anak ini sangat muldah yaitul se lbagai 

be lrikult langkah-langkah dalam 

melnggulnakannya: 

1) Cari Play Storel di gadgelt, lalul bulka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Play Store 

 
2) Lalul cari “aplikasi melmbaca 

melnullis dan belrhitulng” di kolom 

pelncarian 
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Gambar 11. Kolom pencarian 

 

3)Sellanjultnya klik instal pada aplikasi gamel 

calistulng anak 

 

Gambar 12.  Aplikasi calistung anak 

 

4) Seltellah telrinstal ataul telrdownload, anak 

akan di minta ulntulk melmbulka aplikasi. 

Seltellah itul anak di minta ulntulk melmilih 

melnul yang ingin di pellajari selpelrti melnu l 

melmbaca, ada julga melnul melnullis dan 

belrhitulng, pada aplikasi ini julga ada 

pelrmainan yang dapat melngasah 

kelmampulan melmbaca, melnullis, dan 

belrhitulng pada anak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13. Menu Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

5) Seltellah di klik melnul ulntulk melmbaca 

maka akan kellular melnul bellajar dan belrmain 

melngelnal hulrulf, melmbaca sulkul kata, 

melnyulsuln sulkul kata, dan melnyulsuln kata. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Belajar dan Bermain Mengenal 

Huruf 

 

6) Seltellah itul anak diminta ulntulk 

melngklik melnul ulntulk melnullis maka 

akan kellular melnul bellajar dan belrmain 

melnullis angka, melnullis hulrulf, dan 

melnullis kata. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15. Belajar Menulis dan Bermain 

7) Pada melnul yang telrakhir anak diminta 

ulntulk melngklik melnul belrhitulng maka akan 

kellular melnul bellajar dan belrmain melngelnal 

angka, melncocokan angka, selrta bellajar 

pelnjulmlahan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16. Belajar dan Bermain Berhitung 
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Ulntulk melndulkulng data yang dipe lrole lh 

dalam pelnullisan, dilakulkan julga 

pe lngamatan langsu lng te lrhadap anak ulsia 

dini dalam melnggulnakan Game l Inte lraktif, 

dari keldula kellas telrlihat bahwa kellas 

e lkspe lrimeln lelbih melnye lnangkan de lngan 

melnggulnakan me ldia gamel intelraktif 

dibanding kellas kontrol yang hanya 

melnggulnakan flashcard, telrlihat kellas 

yang me lnggulnakan game l intelraktif lelbih 

celpat melnge lrti dan melngklasifikasi 

macam-macam binatang di darat, tanaman 

bulah, dan bagian anggota tu lbulh, 

se ldangkan pada kellas kontrol anak kulrang 

melmpe lrhatikan dan lelbih celpat jelnulh 

dalam pelmbellajaran yang dilakulkan hanya 

be lbelrapa anak saja yang dapat 

melngklasifikasi macam-macam binatang 

di darat, tanaman bulah, dan bagian 

anggota tu lbulh. Ke lndala dalam 

pe lnggulnaan Game l Inte lraktif ini yaitu l 

anak hanya bisa me lnggulnakan game l 

intelraktif selcara belrgantian hal ini 

melmbulat kelgiatan prosels be llajar melnjadi 

ribult karelna anak melmpelre lbultkan meldia 

game l intelraktif ini. Akan te ltapi hal ini 

melnjadi elfelktif karelna anak lelbih telrlibat 

dalam kelgiatan fisik dibandingkan 

ke lgiatan pelmbellajaran telori se lsulai delngan 

kulrikullulm melrde lka saat ini yang le lbih 

be lrfokuls pada ke lgiatan belre lksplorasi 

langsulng te lrhadap pe lmbellajaran (Hsiao 

dan Hulang 2012).   

Be lrdasarkan pe lnullisan di atas 

melnulnju lkkan bahwa Game l Inte lraktif 

melrulpakan meldia pelmbe llajaran yang 

dapat melningkatkan pre lstasi anak ulsia 

dini delngan baik. Hal ini se ljalan delngan 

pe lndapat (Elrri Wahyu l Pulspitarini, 2016) 

melmbulktikan bahwa melmbulktikan bahwa 

game l intelraktif sanat belrgulna ulntulk 

melningkatkan logika dan pe lmahaman 

pe lmain telrhadap sulatul masalah. Game l 

ulnggull dalam belbelrapa aspelk jika 

dibandingakan delngan me ltode l 

pe lmbellajaran konvelnsional. Salah satu l 

ke lulnggullan yang signifikan adalah adanya 

animasi yang dapat me lningkatkan daya 

ingat se lhingga anak dapat melnyimpan 

matelri pellajaran dalam waktul yang le lbih 

lama dibandingkan de lngan me ltode l 

pe lngajaran konve lnsional. 

 
SIMPULAN  

Pe lnullisan ini melngulji pe lngarulh 

pe lnggulnaan Me ldia Game l Inte lraktif yang 

ulntulk melnulmbulhkan kelmampulan litelrasi 

dasar anak ulsia dini di Taman Kanak-

Kanak Latihan SPG Aisyiyah Padang. 

De lngan hasil dari pe lnjabaran pelnullisan 

yang dilaksanakan yaitu l kelmampulan 

litelrasi dasar anak ulsia dini pada kellas B1 

e lkspe lrimeln delngan melnggulnakan meldia 

game l intelraktif bagu ls dari ke llas B2 

kontrol. Rata-rata prel-te lst ke llas 

e lkspe lrimeln 12,0 dan kellas kontrol 18,1. 

Sme lntara ulntulk rata-rata kellas post-te lst 

ke llas elkspe lrimeln 12,8 dan kellas kontrol 

16,3. Be lrdasarkan data prel-te lst dan post-

telst melmpe lrolelh nilai rata-rata gain score l 

ke llas elkspe lrimeln 6,1 dan ulntulk rata-rata 

gain score l ke llas kontrol 3,5. 

Dari tabell ulji homoge lnitas nilai signifikasi 

(sig) pada lelve lve l’s te lst of variansce l 

adalah selbe lsar 0,065 > 0,05. Dapat 

dipultulskan bahwa varians data N-gain 

ulntulk kellas elskpe lrimeln dan kellas kontrol 

adalah sama ataul homoge lny. Be lrdasarkan 

nilai sig (2-taileld) adalah selbe lsar 0,001 <. 

0,05 de lngan de lmikian ada pelrbe ldaan yang 

signifikan antara klas kontrol dan ke llas 

e lkspe lrimeln ditolak. Delngan hasil 

pe lnullisan melnuljulkkan pe lnggulnaan dari 

meldia gamel intelraktif belgitu l be lrdampak 

positif pada kelmampulan litelrasi dasar 

anak ulsia dini. Walaulpuln pelnullisan ini 

melmiliki keltelrbatasan telrtelntul khulsulsnya 

pada prosels pe lnullisan dapat 

melmpe lngaru lhi dalam pelngulmpullan data, 

akan teltapi telmulan telrse lbult te ltap bisa 

dijadikan landasan bagi pelnullisan game l 

intelraktif pada pelmbellajaran telntang 

macam-macam binatang darat, tanaman 

bulah, dan bagian anggota tulbulh. Akan 

teltapi dari selgi pe lnggulnaan Game l 

Inte lraktif delngan me lnggulnakan 
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smartphonel android telntul melmiliki 

ke lkulrangan yaitu l hanya dapat digu lnakan 

se lacara onlinel. Olelh se lbab itul, ulntu lk 

pe lnullis sellanjultnya diharapkan dapat 

melngambil tindakan te lpat ulntulk dapat 

melnggulnakan game l te lrse lbult selcara online l 

maulpuln offlinel. 
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