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ABSTRAK

Kemampuan pra-membaca merupakan dasar bagi perkembangan literasi anak usia dini.
Namun, sebagian anak masih mengalami kesulitan mengenali simbol huruf, menghubungkan
huruf dengan bunyinya, dan mencocokkan gambar dengan kata. Kondisi ini menunjukkan
perlunya media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media digital
BINTAR (Belajar Interaktif Anak Pintar) berbasis Wordwall, menilai kelayakannya, dan
mendeskripsikan penggunaannya dalam pembelajaran pra-membaca di TK PGRI 2 Wagir
Malang. Penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE,
meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan
melalui observasi, angket validasi ahli, dan dokumentasi. Uji coba melibatkan kelompok kecil
yang terdiri atas tiga anak dan kelompok besar yang terdiri atas 13 anak. Hasil validasi
menunjukkan skor 55 dari 60 atau 91,67% dari ahli media serta 25 dari 36 atau 69,44% dari
ahli materi. Hasil observasi memperlihatkan capaian anak yang bervariasi dalam mengenali
simbol huruf dan membaca kata sederhana, sedangkan kemampuan mencocokkan gambar
dengan kata masih memerlukan penguatan. Temuan ini menunjukkan bahwa BINTAR
berpotensi menjadi alternatif media interaktif untuk mendukung pembelajaran pra-membaca
melalui kegiatan bermain dan pendampingan guru. Namun, efektivitasnya dalam meningkatkan
kemampuan pra-membaca anak belum dapat dipastikan dan perlu diuji melalui penelitian
lanjutan dengan pengukuran yang terstruktur.

Kata kunci: Anak Usia Dini, Kemampuan Pra-Membaca, Media Digital, Pengembangan
Media, Wordwall.

ABSTRACT
Early reading skills provide a foundation for literacy development in young children. However,
some children still struggle to recognize letter symbols, connect letters with their sounds, and
match pictures with words. This situation highlights the need for interactive learning media.
This study aimed to develop BINTAR (Belajar Interaktif Anak Pintar), a Wordwall-based
digital learning medium, assess its feasibility, and describe its use in early reading activities at
TK PGRI 2 Wagir Malang. The study employed a research and development method using the
ADDIE model, comprising analysis, design, development, implementation, and evaluation.
Data were collected through observation, expert-validation questionnaires, and documentation.
Trials involved a small group of three children and a larger group of 13 children. Validation
results yielded a score of 55 out of 60, or 91.67%, from the media expert and 25 out of 36, or
69.44%, from the content expert. Observations revealed varied performance in letter-symbol
recognition and reading simple words, while picture-word matching still required further
support. These findings suggest that BINTAR may serve as an interactive alternative for
supporting early reading through play-based activities and teacher guidance. However, its
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effectiveness in improving children’s early reading skills remains unconfirmed and requires
further investigation using structured measurements.

Keywords: Digital Media, Early Childhood, Early Reading Skills, Media Development,
Wordwall.

PENDAHULUAN

Literasi awal merupakan fondasi penting bagi perkembangan kemampuan membaca dan
menulis anak pada tahap pendidikan selanjutnya. Pada anak usia dini, literasi awal tidak hanya
berkaitan dengan kemampuan membaca kata, tetapi juga mencakup pengenalan simbol huruf,
kesadaran fonologis, perkembangan kosakata, serta pemahaman hubungan antara bunyi, simbol
tertulis, dan makna. Anak usia 5—6 tahun berada pada tahap perkembangan ketika keterampilan
tersebut perlu distimulasi melalui pengalaman belajar yang konkret, berulang, dan sesuai
dengan tingkat perkembangannya. Stimulasi literasi awal yang memadukan keterampilan
bahasa dan pengenalan kode tertulis, termasuk kesadaran fonologis dan pengetahuan huruf,
merupakan aspek penting dalam perkembangan literasi anak prasekolah (Valcarcel Jiménez et
al., 2024). Piasta et al. (2025) juga menegaskan relevansi keterampilan awal, seperti
pengetahuan huruf, kesadaran fonologis, dan kosakata, dalam perkembangan literasi anak. Oleh
karena itu, pembelajaran pra-membaca perlu dirancang secara bertahap dengan
mengintegrasikan pengenalan simbol huruf, hubungan bunyi dan huruf, serta kemampuan
menghubungkan gambar dengan kata sederhana agar anak memperoleh pengalaman literasi
awal yang bermakna.

Kemampuan pra-membaca anak kelompok B di TK PGRI 2 Wagir Malang
menunjukkan perlunya penguatan stimulasi literasi awal. Berdasarkan observasi pada 27-28
Oktober 2025 terhadap 20 anak usia 5—6 tahun, sebanyak 13 anak (65%) masih mengalami
kesulitan membedakan bentuk huruf yang mirip dan menyebutkan bunyi awal kata. Karena data
belum merinci hasil setiap indikator dan prosedur penilaian, temuan ini diposisikan sebagai
identifikasi awal kebutuhan pembelajaran. Kondisi tersebut mendasari perlunya media yang
memfasilitasi pengenalan huruf, hubungan bunyi dan huruf, serta pencocokan gambar dengan
kata melalui aktivitas menarik. Leonia et al. (2026) membahas penggunaan kartu bergambar
dan permainan kata untuk mendukung keterampilan pra-membaca, sedangkan Liu et al. (2024)
mengkaji potensi teknologi digital dalam mendukung perkembangan bahasa dan literasi anak
usia dini melalui pembelajaran interaktif.

Salah satu alternatif untuk menstimulasi pra-membaca adalah media digital interaktif
berbasis Wordwall, yang menyediakan aktivitas mencocokkan pasangan, mengelompokkan
objek, menyusun huruf, dan kuis. Rahman et al. (2026) mengkaji penggunaan Wordwall untuk
mendukung literasi awal, khususnya pengenalan huruf dan hubungan huruf dengan bunyi,
sedangkan Agustriana dan Wahyuni (2025) membahas pemanfaatannya untuk menstimulasi
kemampuan berbahasa anak usia dini. Temuan tersebut menjadi landasan untuk merancang
media berdasarkan kebutuhan belajar dan indikator perkembangan yang jelas. Dalam
penerapannya, pendampingan guru tetap diperlukan agar anak tidak sekadar memilih jawaban
di layar, tetapi juga memahami hubungan antara simbol huruf, bunyi bahasa, gambar, dan kata.

Sejumlah penelitian terdahulu telah membahas pemanfaatan Wordwall untuk
pengenalan huruf maupun pengembangan literasi permulaan anak usia dini, tetapi karakteristik
produk, indikator yang diukur, dan prosedur implementasinya perlu dibandingkan secara
cermat untuk menentukan ruang pengembangan selanjutnya. Penelitian ini mengembangkan
media dengan mengintegrasikan tiga indikator pra-membaca, yaitu menyebutkan huruf awal
benda, mengenali hubungan huruf dan bunyi, serta membaca kata berdasarkan gambar.
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Gehsmann dan Mesmer (2023) menekankan pentingnya pengetahuan alfabet dan pemahaman
hubungan huruf dengan bunyi dalam literasi awal, sedangkan Neumann (2022) membahas
pentingnya penilaian keterampilan literasi emergen melalui perangkat digital. Fokus tersebut
disesuaikan dengan kebutuhan yang ditemukan melalui observasi awal di TK PGRI 2 Wagir
Malang, khususnya kesulitan anak dalam membedakan bentuk huruf dan mengenali bunyi awal
kata. Dengan demikian, kesenjangan penelitian yang diangkat terletak pada kebutuhan untuk
mengembangkan dan mengevaluasi media yang secara terarah menghubungkan ketiga
indikator tersebut dalam aktivitas pra-membaca sesuai konteks pembelajaran setempat.
Penetapan kesenjangan ini merupakan fokus pengembangan yang perlu diperkuat melalui
penelusuran literatur yang lebih luas, bukan klaim bahwa media serupa belum pernah
dikembangkan atau diterapkan sebelumnya.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, dikembangkan BINTAR (Belajar Interaktif Anak
Pintar), yaitu media digital berbasis Wordwall yang menggunakan kosakata bertema buah-
buahan sebagai konteks pembelajaran. Produk ini dirancang dengan memanfaatkan variasi
permainan interaktif, seperti Match Up, Group Sort, Anagram, dan Quiz, untuk memberikan
kesempatan kepada anak berlatih mengenali huruf, menghubungkan bunyi dengan huruf, serta
mencocokkan gambar dan kata sederhana. Karakteristik pengembangan BINTAR terletak pada
penyesuaian konten, bentuk aktivitas, dan indikator pra-membaca dengan kebutuhan anak
kelompok B di TK PGRI 2 Wagir Malang, disertai penyederhanaan instruksi dan
pendampingan guru selama penggunaan media. Proses pengembangan juga melibatkan validasi
ahli media dan ahli materi serta uji coba secara bertahap untuk memperoleh masukan mengenai
kelayakan produk dan kepraktisannya dalam kegiatan pembelajaran. Fitriyah et al. (2021)
menjelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran dengan model ADDIE melibatkan
validasi ahli dan uji coba pengguna untuk menilai kelayakan produk. Sejalan dengan itu, Jauzza
dan Fitri (2026) mengembangkan media smart box untuk stimulasi membaca permulaan anak
usia dini dengan mempertimbangkan aspek validitas dan kepraktisan produk. Dengan
demikian, kontribusi penelitian ini diarahkan pada penyediaan alternatif media pembelajaran
yang kontekstual dan terstruktur, sementara keunggulannya perlu dinilai berdasarkan hasil
validasi dan implementasi yang diperoleh.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media digital
BINTAR berbasis Wordwall untuk menstimulasi kemampuan pra-membaca anak usia 5-6
tahun di TK PGRI 2 Wagir Malang. Secara khusus, penelitian ini bertujuan mendeskripsikan
proses pengembangan media melalui model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini juga bertujuan mengetahui
kelayakan media berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi serta mendeskripsikan
kepraktisan penggunaannya melalui uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Selain itu,
hasil observasi digunakan untuk menggambarkan respons anak dan capaian pada indikator
pengenalan simbol huruf, hubungan bunyi dan huruf, serta membaca kata berdasarkan gambar
selama implementasi. Tujuan tersebut dibatasi pada pengembangan, kelayakan, kepraktisan,
dan deskripsi hasil observasi, sehingga penelitian ini tidak dimaksudkan untuk membuktikan
efektivitas kausal atau peningkatan kemampuan pra-membaca secara signifikan tanpa
rancangan pengukuran yang memadai.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE karena bertujuan menghasilkan media digital BINTAR berbasis Wordwall serta
menilai kelayakan dan kepraktisannya dalam pembelajaran pra-membaca anak usia 5—6 tahun
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di TK PGRI 2 Wagir Malang. Model ADDIE terdiri atas lima tahap yang saling berkaitan, yaitu
analysis melalui observasi awal untuk mengidentifikasi kebutuhan dan kesulitan pra-membaca
anak, design untuk merumuskan tujuan, indikator, materi, dan rancangan permainan, serta
development untuk membuat produk dan melakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi.
Tahap implementation dilakukan melalui uji coba kelompok kecil yang melibatkan tiga anak
dan uji coba kelompok besar yang melibatkan 13 anak kelompok B, sedangkan tahap evaluation
digunakan untuk menelaah hasil validasi, catatan observasi, dan masukan selama uji coba
sebagai dasar penyempurnaan media. Evaluasi formatif dilakukan melalui peninjauan produk
dan perbaikan berdasarkan masukan validator serta temuan pada uji coba kelompok kecil
sebelum implementasi berikutnya, sementara evaluasi hasil implementasi digunakan untuk
mendeskripsikan kelayakan penggunaan media dan capaian observasi anak; waktu pelaksanaan
setiap tahap, rincian revisi, serta prosedur evaluasi perlu disesuaikan dengan catatan penelitian
yang sebenarnya.

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, angket validasi ahli, dan dokumentasi.
Observasi digunakan untuk mencatat keterlibatan anak dan capaian pada tiga indikator pra-
membaca, yaitu pengenalan simbol huruf awal benda, pengenalan hubungan bunyi dan huruf,
serta membaca kata berdasarkan gambar, sedangkan angket digunakan untuk memperoleh
penilaian ahli media terhadap aspek tampilan dan teknis serta ahli materi terhadap kesesuaian
isi dan pembelajaran. Data kuantitatif hasil validasi dianalisis menggunakan rumus persentase
\(P=(f/N)\times100\%\), dengan \(f\) sebagai skor yang diperoleh dan \(N\) sebagai skor
maksimal, kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria validitas yang ditetapkan dan
dijelaskan dalam laporan penelitian. Data observasi dianalisis berdasarkan skor setiap indikator
dan disajikan secara deskriptif, sedangkan catatan observasi, dokumentasi, dan saran validator
ditelaah melalui pengelompokan temuan, identifikasi kebutuhan perbaikan, dan penarikan
kesimpulan mengenai penggunaan media; rincian skala instrumen, kriteria skor, kategori
interpretasi, serta bentuk dokumentasi perlu dicantumkan berdasarkan instrumen dan data asli
agar prosedur penelitian dapat ditelusuri serta direplikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media digital BINTAR (Belajar
Interaktif Anak Pintar) berbasis Wordwall yang ditujukan untuk menstimulasi kemampuan pra-
membaca anak kelompok B usia 5-6 tahun di TK PGRI 2 Wagir Malang. Media ini
menggunakan kosakata bertema buah-buahan yang disajikan melalui gambar dan aktivitas
interaktif untuk mendukung pengenalan simbol huruf, hubungan bunyi dan huruf, serta
kemampuan membaca kata berdasarkan gambar. Media dapat diakses melalui peramban
menggunakan laptop atau telepon pintar dan dapat ditampilkan melalui proyektor untuk
kegiatan pembelajaran bersama di kelas. Penggunaan media dilaksanakan dengan
pendampingan guru atau peneliti agar anak memahami instruksi dan mengikuti aktivitas sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Berdasarkan rancangan dan deskripsi produk dalam naskah
penelitian, aktivitas BINTAR mencakup beberapa format permainan Wordwall yang diarahkan
pada latihan literasi awal. Fungsi setiap permainan perlu disesuaikan dengan bentuk aktivitas
yang benar-benar tersedia pada produk akhir dan indikator yang ditargetkan. Ringkasan bentuk
permainan, fungsi pembelajaran, dan indikator pra-membaca disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Karakteristik Media Digital BINTAR Berbasis Wordwall
Bentflk Fungsi aktivitas Indikator Pra-membaca yang
permainan ditargetkan
Memasangkan gambar dengan kata yang  Menghubungkan gambar dengan kata
Match Up .
sesuai. sederhana.
Spin the Menyajikan pilihan atau tantangan Pengenalan huruf atau bunyi awal
Wheel berdasarkan hasil putaran. sesuai isi tantangan.
Mengelompokkan gambar, huruf, atau Membedakan simbol huruf atau
Group Sort kata berdasarkan kategori yang mengelompokkan kata sesuai
ditentukan. instruksi.
Menyusun huruf menjadi kata yang sesuai ~ Menghubungkan simbol huruf dan
Anagram
dengan gambar. membaca kata sederhana.
Ouiz Menjawab pertanyaan berdasarkan Mengenali huruf, bunyi awal, dan
gambar, huruf, atau kata. kata berdasarkan gambar.
Menentukan pilihan yang sesuai sambil Mengenali huruf atau kata sesuai
Maze Chase o . . e .
mengikuti mekanisme permainan labirin. konten permainan.
Snake and grigrglllzfl Eii?;?i?agap:éla(f;gizﬁ Memperkuat pengenalan huruf dan
Ladder ganp J p & kata melalui latihan berulang.

tertentu.

Sumber: Dokumentasi pengembangan media BINTAR, berdasarkan deskripsi produk dalam
penelitian.

Tabel 1 menunjukkan bahwa BINTAR dirancang dengan memanfaatkan variasi format
permainan untuk mendukung latihan pra-membaca. Aktivitas memasangkan gambar dan kata
diarahkan pada pemahaman hubungan gambar dengan kata, sedangkan aktivitas menyusun
huruf diarahkan pada pengenalan susunan simbol dalam kata sederhana. Permainan kuis dan
pengelompokan dapat digunakan untuk melatih pengenalan huruf serta bunyi awal apabila
kontennya secara khusus memuat tugas tersebut. Kesesuaian fungsi permainan dengan
indikator perlu dipastikan melalui pemeriksaan produk akhir, sehingga tabel ini tidak
menggantikan dokumentasi aktual mengenai aktivitas yang benar-benar digunakan saat uji
coba.

Validasi dilakukan untuk memperoleh penilaian terhadap kelayakan media BINTAR
sebelum dan selama proses implementasi. Penilaian ahli media berfokus pada aspek tampilan
dan teknis, sedangkan penilaian ahli materi berkaitan dengan kesesuaian konten, penyajian
materi, dan relevansinya dengan tujuan pembelajaran pra-membaca anak usia 5-6 tahun.
Berdasarkan data penelitian, ahli media memberikan skor 55 dari skor maksimal 60, sedangkan
ahli materi memberikan skor 25 dari skor maksimal 36. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penilaian terhadap aspek media secara keseluruhan lebih tinggi dibandingkan dengan aspek
materi, sehingga kesesuaian isi dan penyajian pembelajaran masih perlu mendapat perhatian
dalam proses pengembangan. Ringkasan hasil validasi kedua ahli, meliputi skor yang diperoleh,
skor maksimal, persentase, dan kategori penilaian, disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli terhadap Media BINTAR

Validator Skor diperoleh Skor maksimal Persentase Kategori dalam naskah

Ahli media 55 60 91% Sangat valid
Ahli materi 25 36 69,44% Layak/valid

Sumber: Data hasil validasi ahli media dan ahli materi dalam penelitian.

Tabel 2 memperlihatkan bahwa penilaian ahli media mencapai 91,67%, sedangkan
penilaian ahli materi mencapai 69,44%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa persentase
penilaian ahli media lebih tinggi daripada penilaian ahli materi. Kategori kelayakan akhir perlu
ditetapkan berdasarkan pedoman interpretasi yang digunakan secara konsisten dalam
penelitian. Karena rincian skor setiap aspek, komentar validator, dan catatan revisi belum
tersedia dalam data yang disajikan, informasi tersebut perlu dilengkapi dari lembar validasi asli
agar hasil penilaian dapat ditelusuri.

Uji coba kelompok kecil melibatkan tiga anak kelompok B di TK PGRI 2 Wagir
Malang. Selama kegiatan, observasi dilakukan untuk mencatat respons anak terhadap
permainan serta capaian pada indikator pengenalan simbol huruf, menghubungkan gambar
dengan kata, dan membaca kata sederhana. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa anak
tertarik mengikuti permainan interaktif, tetapi sebagian masih memerlukan penjelasan ulang
mengenai aturan dan cara menjawab. Berdasarkan temuan tersebut, peneliti memperjelas
instruksi dan memberikan pendampingan langsung sebelum pelaksanaan uji coba kelompok
besar.

Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan adanya variasi capaian ant anak pada
indikator pra-membaca yang diamati. Data yang tersedia belum menyajikan skor individual
atau distribusi skor untuk masing-masing indikator pada tahap ini. Oleh karena itu, hasil uji
coba kelompok kecil dilaporkan secara deskriptif berdasarkan catatan observasi yang telah
tersedia. Temuan ini menjadi bagian dari proses evaluasi awal penggunaan media, sedangkan
rincian perubahan produk perlu dilengkapi berdasarkan dokumentasi revisi yang benar-benar
dilakukan.

Uji coba kelompok besar melibatkan 13 anak kelompok B untuk mendeskripsikan
penggunaan media BINTAR dalam kegiatan pra-membaca. Hasil observasi menunjukkan
bahwa capaian pengenalan simbol huruf berada pada rentang skor 2—4, sedangkan capaian
membaca kata sederhana berada pada rentang skor 2-3. Pada indikator menghubungkan
gambar dengan kata, sebagian besar capaian dilaporkan berada pada skor 2. Ringkasan hasil
observasi dan implikasi langsung bagi pelaksanaan pembelajaran disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Ringkasan Hasil Observasi Uji Coba Kelompok Besar

Hasil observasi yang
tersedia

Indikator pra-membaca Catatan capaian

Skor berada pada rentang

Pengenalan simbol huruf Capaian bervariasi ant anak.

2-4.
Menghubungkan gambar Sebagian besar capaian Perlu perhatian lebih lanjut
dengan kata berada pada skor 2. berdasarkan distribusi skor aktual.

Skor berada pada rentang
2-3.
Sumber: Data observasi uji coba kelompok besar dalam penelitian.
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Tabel 3 menunjukkan bahwa capaian observasi anak bervariasi pada ketiga indikator
pra-membaca. Rentang skor pengenalan simbol huruf lebih lebar daripada rentang skor
membaca kata sederhana, sedangkan indikator menghubungkan gambar dengan kata
didominasi skor 2 berdasarkan catatan yang tersedia. Namun, tanpa distribusi skor individual
dan penjelasan kriteria penilaian, perbedaan tersebut belum dapat digunakan untuk menentukan
besarnya perbedaan kemampuan ant indikator secara kuantitatif. Oleh karena itu, hasil ini lebih
tepat dilaporkan sebagai gambaran deskriptif capaian anak selama implementasi media
BINTAR.

Secara keseluruhan, hasil observasi selama implementasi memperlihatkan bahwa media
BINTAR dapat digunakan dalam kegiatan pra-membaca dengan arahan dan pendampingan
guru atau peneliti. Anak menunjukkan ketertarikan terhadap gambar berwarna dan aktivitas
permainan yang bervariasi. Meskipun demikian, sebagian anak masih membutuhkan penjelasan
mengenai aturan permainan dan cara memberikan jawaban. Temuan implementasi juga
menunjukkan variasi capaian pada pengenalan simbol huruf, menghubungkan gambar dengan
kata, dan membaca kata sederhana.

Berdasarkan data yang tersedia, penelitian menghasilkan informasi mengenai
karakteristik produk, penilaian validator, serta respons dan capaian observasi anak dalam uji
coba. Data validasi menunjukkan perbedaan persentase penilaian antara ahli media dan ahli
materi, sedangkan hasil observasi menunjukkan bahwa capaian anak belum seragam pada
seluruh indikator. Penelitian ini belum menyajikan pengukuran sebelum dan sesudah yang
terstruktur untuk menguji peningkatan kemampuan pra-membaca secara statistik. Dengan
demikian, temuan hasil dibatasi pada deskripsi produk, kelayakan berdasarkan penilaian ahli,
serta penggunaan dan capaian observasi selama uji coba.

Pembahasan

Pengembangan media digital BINTAR berbasis Wordwall bertujuan menghasilkan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pra-membaca anak usia 5-6 tahun serta
mendeskripsikan kelayakan dan kepraktisan penggunaannya. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa BINTAR dikembangkan menggunakan kosakata bertema buah-buahan dan aktivitas
permainan interaktif untuk menstimulasi pengenalan simbol huruf, hubungan bunyi dan huruf;,
serta kemampuan membaca kata berdasarkan gambar. Penggunaan gambar dan aktivitas yang
bervariasi memberikan alternatif bagi guru untuk menyajikan latihan literasi awal melalui
kegiatan bermain yang terarah. Pendekatan tersebut sejalan dengan prinsip pembelajaran anak
usia dini yang menempatkan pengalaman konkret, pengulangan, dan keterlibatan aktif sebagai
bagian penting dari proses belajar. Skene et al. (2022) menunjukkan bahwa pembelajaran
melalui bermain dengan bimbingan pendidik dapat mendukung sejumlah aspek pembelajaran
anak, sedangkan Rand dan Morrow (2021) menjelaskan bahwa pengalaman bermain dapat
memberikan kesempatan untuk mengembangkan bahasa, kesadaran fonologis, pengenalan kata,
dan keterampilan literasi awal. Oleh karena itu, aktivitas pra-membaca perlu dirancang secara
menyenangkan dan terarah, dengan memberi anak kesempatan untuk mencoba, mengulang, dan
berinteraksi dengan materi pembelajaran. Dengan demikian, hasil pengembangan BINTAR
menjawab tujuan penelitian dalam menghasilkan media yang disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran di TK PGRI 2 Wagir Malang.

Hasil validasi menunjukkan bahwa BINTAR memperoleh persentase 91,67% dari ahli
media dan 69,44% dari ahli materi. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa penilaian terhadap
aspek media lebih tinggi daripada penilaian terhadap materi, sehingga kualitas teknis dan
kesesuaian isi perlu diperhatikan secara terpisah dalam proses pengembangan. Temuan ini
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menegaskan bahwa media pembelajaran digital tidak cukup hanya memiliki tampilan menarik,
tetapi juga harus menyajikan materi yang sesuai dengan indikator perkembangan anak.
Penelitian pengembangan media pembelajaran anak usia dini menempatkan validasi ahli
sebagai tahap penting untuk menilai kelayakan produk sebelum diterapkan. Putri et al. (2024)
menggunakan validasi ahli media dan ahli materi serta penilaian guru untuk mengevaluasi
kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran. Sejalan dengan itu, Megawati et al. (2025)
mengevaluasi validitas, kepraktisan, dan efektivitas media buku cerita interaktif melalui
penilaian ahli dan uji coba terbatas. Kedua penelitian tersebut memperkuat pentingnya validasi
ahli dan uji coba bertahap dalam pengembangan media Wordwall berbasis gamifikasi untuk
mendukung literasi permulaan anak usia 5-6 tahun. Oleh karena itu, hasil validasi BINTAR
dapat menjadi dasar untuk meninjau kembali kesesuaian konten, kejelasan instruksi, dan urutan
aktivitas, meskipun rincian revisi perlu merujuk pada catatan asli validator.

Hasil uji coba kelompok kecil yang melibatkan tiga anak menunjukkan bahwa anak
tertarik mengikuti permainan, tetapi sebagian masih memerlukan penjelasan ulang mengenai
aturan dan cara menjawab. Temuan ini menunjukkan bahwa keterlibatan anak dalam media
digital tidak hanya ditentukan oleh tampilan visual, tetapi juga oleh kemudahan memahami
instruksi dan mekanisme permainan. Dalam pembelajaran anak usia dini, pendampingan guru
diperlukan untuk menghubungkan aktivitas pada layar dengan tujuan belajar yang ingin
dicapai. Penelitian Kerore et al. (2026) mengkaji penggunaan aplikasi Wordwall untuk
meningkatkan kemampuan mengenal huruf anak usia dini melalui aktivitas pembelajaran
interaktif. Sejalan dengan itu, Vanden Bempt et al. (2021) menemukan bahwa pembelajaran
fonik berbasis permainan digital dapat meningkatkan pengetahuan huruf dan kemampuan
dekoding kata pada anak prapembaca yang berisiko mengalami disleksia. Kedua penelitian
tersebut memperkuat relevansi pemanfaatan media digital interaktif untuk menstimulasi
keterampilan pra-membaca, dengan tetap mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan
belajar anak. Dengan demikian, penyederhanaan instruksi dan pemberian contoh sebelum
permainan merupakan langkah penting agar penggunaan BINTAR lebih mudah diikuti oleh
anak.

Pada uji coba kelompok besar yang melibatkan 13 anak, capaian pengenalan simbol
huruf berada pada rentang skor 2—4, sedangkan membaca kata sederhana berada pada rentang
skor 2—-3. Sementara itu, indikator menghubungkan gambar dengan kata menunjukkan bahwa
sebagian besar capaian berada pada skor 2 berdasarkan hasil observasi yang tersedia. Temuan
tersebut memperlihatkan adanya variasi capaian ant anak pada indikator pra-membaca yang
diamati, tetapi belum cukup untuk menyimpulkan bahwa kemampuan anak meningkat akibat
penggunaan BINTAR. Penelitian terdahulu mengenai penggunaan Wordwall menguji
efektivitas media melalui desain kuasi-eksperimen dengan membandingkan kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, sedangkan penelitian ini berfokus pada pengembangan
media BINTAR dan deskripsi hasil uji cobanya. Widyastika et al. (2025) menunjukkan bahwa
penelitian pengembangan media dapat menggabungkan validasi ahli, uji coba bertahap, dan
pengujian efektivitas apabila desain penelitian mendukungnya. Sementara itu, Mardian et al.
(2023) mencontohkan evaluasi media pembelajaran melalui validasi ahli, uji kepraktisan, dan
penilaian hasil penggunaan produk. Oleh karena itu, temuan BINTAR perlu ditafsirkan sesuai
dengan bukti yang diperoleh, terutama kelayakan dan hasil uji coba, tanpa menyimpulkan
efektivitas komparatif apabila tidak dilakukan pengujian eksperimental yang sesuai.

Capaian pada indikator menghubungkan gambar dengan kata menunjukkan perlunya
perhatian terhadap cara media membantu anak memahami hubungan antara representasi visual
dan simbol tertulis. Aktivitas mencocokkan gambar dengan kata perlu disertai kesempatan bagi
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anak untuk menyebutkan nama objek, mengucapkan bunyi awal, mengenali huruf yang sesuai,
dan mengamati bentuk kata secara bertahap. Strategi tersebut dapat membantu guru
memastikan bahwa anak tidak hanya memilih jawaban berdasarkan tebakan atau kemiripan
gambar, tetapi juga terlibat dalam proses mengenali hubungan antara bunyi, huruf, dan kata.
Penelitian Supiani et al. (2025) membahas pengembangan media Wordwall untuk mendukung
literasi permulaan, termasuk pengenalan huruf, kosakata sederhana, dan membaca awal.
Sejalan dengan itu, Faiz et al. (2026) mengembangkan permainan Wordwall untuk mendukung
literasi dan numerasi anak usia 5—7 tahun melalui model ADDIE. Selain itu, Hulliyah dan
Marlina (2026) mengkaji penggunaan Wordwall untuk meningkatkan kemampuan membaca
permulaan anak usia dini melalui penelitian tindakan kelas. Penelitian-penelitian tersebut
menunjukkan beragam pemanfaatan Wordwall dalam pembelajaran literasi awal, sedangkan
pengembangan BINTAR diarahkan secara khusus pada integrasi pengenalan simbol huruf,
hubungan bunyi dan huruf, serta pembacaan kata berdasarkan gambar. Dalam konteks
BINTAR, temuan tersebut menjadi landasan pembanding untuk menyempurnakan aktivitas
pembelajaran, sedangkan keberhasilan setiap strategi tetap perlu dinilai melalui pengamatan
dan pengukuran yang sesuai.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa BINTAR berpotensi
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pra-membaca dengan dukungan
pendampingan guru, instruksi sederhana, dan pemilihan aktivitas yang sesuai dengan
kemampuan anak. Kontribusi penelitian ini terletak pada pengembangan media berbasis
Wordwall yang disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran di TK PGRI 2 Wagir Malang dan
diarahkan pada tiga indikator pra-membaca. Namun, penelitian memiliki keterbatasan berupa
jumlah peserta uji coba yang terbatas, fokus materi pada tema buah-buahan, serta belum
tersedianya pengukuran sebelum dan sesudah yang terstruktur untuk menguji efektivitas media.
Selain itu, penilaian kepraktisan akan lebih kuat apabila didukung instrumen khusus yang
mengukur kemudahan penggunaan, keterlaksanaan aktivitas, dan respons guru maupun anak
secara sistematis. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menguji BINTAR dengan
pengukuran yang lebih terstruktur, cakupan materi yang lebih beragam, dan jumlah peserta
yang lebih luas agar manfaat penggunaannya dapat dinilai secara lebih komprehensif.

KESIMPULAN

Pengembangan media digital BINTAR (Belajar Interaktif Anak Pintar) berbasis
Wordwall menghasilkan alternatif media pembelajaran pra-membaca yang disesuaikan dengan
kebutuhan anak usia 5-6 tahun di TK PGRI 2 Wagir Malang. Hasil validasi menunjukkan
bahwa media memperoleh persentase 91,67% dari ahli media dan 69,44% dari ahli materi, yang
menunjukkan bahwa aspek tampilan dan teknis memperoleh penilaian lebih tinggi
dibandingkan aspek materi pembelajaran. Hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok besar
memperlihatkan bahwa media dapat digunakan dalam kegiatan pra-membaca dengan
pendampingan guru, meskipun anak menunjukkan capaian yang bervariasi pada indikator
pengenalan simbol huruf, hubungan bunyi dan huruf, serta membaca kata berdasarkan gambar.
Temuan tersebut menegaskan bahwa penggunaan media digital dalam literasi awal perlu
disertai materi yang sesuai dengan tahap perkembangan anak, instruksi yang mudah dipahami,
dan pendampingan yang membantu anak menghubungkan gambar, bunyi, huruf, dan kata.
Dengan demikian, BINTAR berpotensi menjadi pilihan pendukung pembelajaran pra-membaca
yang lebih interaktif, tetapi hasil penelitian ini belum dapat dijadikan bukti bahwa media
tersebut secara langsung meningkatkan kemampuan pra-membaca anak.
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Secara praktis, BINTAR dapat dimanfaatkan oleh guru PAUD sebagai variasi kegiatan
bermain sambil belajar untuk memperkaya stimulasi literasi awal, baik melalui penggunaan
perangkat individual maupun penayangan bersama di kelas. Penerapannya perlu
mempertimbangkan kesiapan perangkat, ketersediaan jaringan internet, kesesuaian tingkat
kesulitan permainan, dan kebutuhan pendampingan setiap anak agar aktivitas digital tetap
berorientasi pada tujuan pembelajaran. Bagi pengembang media dan lembaga pendidikan, hasil
penelitian ini dapat menjadi dasar untuk menyempurnakan konten, memperjelas instruksi, dan
mengembangkan aktivitas yang lebih terarah pada kemampuan menghubungkan gambar
dengan kata, yang dalam observasi masih memerlukan penguatan. Penelitian selanjutnya
disarankan melibatkan peserta yang lebih luas, menggunakan tema pembelajaran yang
beragam, serta menerapkan instrumen pengukuran sebelum dan sesudah penggunaan media
untuk memperoleh bukti yang lebih kuat mengenai perubahan kemampuan pra-membaca.
Selain itu, pengujian kepraktisan secara sistematis dan evaluasi penggunaan dalam jangka
waktu lebih panjang diperlukan untuk menilai keterlaksanaan, kebermanfaatan, dan
kemungkinan penerapan BINTAR pada konteks PAUD yang berbeda.
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