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Abstract
One aspect of development that needs to be considered in early childhood is language development, one of which is related to the child's early reading skills. This study aims to develop a game outside the stairs with a mystery tree using used materials for the activity of starting reading the children of group B in Raudhatul Athfal (RA). The development of the media is also an innovation for schools in helping children learn to read.
This study uses a research and development plan that is carried out through procedures: 1. Conducting research and information gathering, 2) Conducting planning, then being evaluated by experts, 3) Developing the initial product form, 4) Conducting small group trials with 6 subjects, 5 ) Conducting revisions to the initial product, 6) Conducting major field tests with 20 subjects, 7) Conducting revisions to the Instrumet product used in the form of a questionnaire containing product designs and products that have been made. The data analysis technique used is qualitative and quantitative analysis in the form of percentages and expert input addressed to three experts including early childhood learning experts, design experts and early childhood practitioners.
The results of the development of the quantitative data analysis of large group field tests, obtained percentages, namely: (1) 95% of children easily play games; (2) 100% of children enjoy playing the ladder snake game with a mystery tree; and (3) 100% of children are safe when playing snake and ladder games with mystery trees.

Based on the results of the development of the game of snakes and ladders with a mystery tree, it is concluded that this media is interesting, easy and fun and not dangerous for children to do. It is suggested that the results of product development aimed at children in RA Shihabuddin Malang can be presented to all group B children in other schools and related educational institutions so that they can be used properly according to the language development material of children.
Keywords:  development, snake and ladder games with mystery trees, early reading, early childhood
Abstrak
Salah satu aspek perkembangan yang perlu diperhatikan pada anak usia dini adalah perkembangan bahasa, salah satunya terkait dengan kemampuan membaca permulaan anak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan uar tangga dengan pohon misteri menggunakan bahan bekas untuk aktivitas membaca permulaan anak kelompok B di Raudhatul Athfal (RA). Pengembangan media tersebut juga merupakan inovasi bagi sekolah dalam membantu anak belajar membaca.

Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan melalui prosedur: 1. Melakukan penelitian dan pengumpulan informasi, 2) Melakukan perencanaan, selanjutnya dievaluaasi oleh para ahli, 3) Mengembangkan bentuk produk awal, 4) Melakukan uji coba kelompok kecil dengan 6 subjek, 5) Melakukan revisi terhadap produk awal, 6) Melakukan uji lapangan utama dengan 20 subjek, 7) Melakukan revisi produk Instrumet yang digunakan berupa kuesionuk yang berisi tentang rancangan produk dan produk yang telah dibuat. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis kualitatif dan dan kuantitatif berupa prosentase dan masukan ahli yang ditujukan kepada tiga ahli diantaranya ahli pembelajaran anak usia dini, ahli desain dan praktisi anak usia dini.
Hasil pengembangan pada analisis data kuantitatif uji lapangan kelompok besar, diperoleh persentase yaitu: (1) 95% anak mudah melakukan permainan; (2) 100% anak senang melakukan permainan ular tangga dengan pohon misteri; dan (3) 100% anak aman saat melakukan permainan ular tangga dengan pohon misteri. 
Berdasarkan hasil pengembangan permainan ular tangga dengan pohon misteri, maka disimpulkan bahwa media ini menarik, mudah dan menyenangkan serta tidak berbahaya untuk dilakukan anak. Disarankan hasil pengembangan produk yang ditujukan untuk anak di RA Shihabuddin Malang dapat disajikan pada semua anak kelompok B di sekolah lain dan lembaga pendidikan yang terkait sehingga dapat digunakan sebagaimana mestinya sesuai materi perkembangan bahasa pada anak.
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Masa anak-anak adalah masa bermain. Masa yang penting untuk mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak. Anak-anak pada masa usia dini memerlukan berbagai layanan dan bantuan orang dewasa, dari kebutuhan jasmani sampai rohani. Di mana bentuk layanan tersebut diarahkan untuk memfasilitasi pertumbuhan sebagai peletakan dasar yang tepat bagi pertumbuhan dan perkembangan manusia seutuhnya. Dalam upaya mengoptimalkan segala kemampuan yang dimiliki anak usia dini yang berdasarkan prinsip PAUD, seharusnya setiap pendidikan anak usia dini memahami setiap tahapan pertumbuhan dan perkembangan karena segenap upaya yang dilakukannya harus berdasarkan pada tahapan tumbuh kembang anak agar mencapai hasil yang optimal.
Bahasa menjadi syarat penting dalam berkomunikasi. Anak mampu berbahasa karena secara alami otak anak memiliki potensi untuk berbahasa. Potensi berbahasa pada anak ini dapat dikembangkan sedini mungkin memalui stimulus yang tepat. Pada rentang usia RA/TK kelompok B, anak sudah memasuki tahapan berfikir logis, seperti yang dijelaskan oleh Piaget, anak mulai mengembangkan kemampuan menerima stimulus secara terbatas. Kemampuan bahasa mulai berkembang, pemikiran masih statis, belum dapat berfikir abstrak, dan kemampuan persepsi waktu dan ruang masih terbatas.
Selain itu, tahapan memahami bahasa pada usia 5-6 tahun ini sudah cukup kompleks, diantaranya: Mengerti beberapa perintah secara bersamaan, Mengulang kalimat yang lebih kompleks, Memahami aturan dalam suatu permainan, dan senang dan menghargai bacaan.Dengan demikian, akan menjadi masalah apabila pada masa keemasan yang seharusnya, anak tidak memperoleh stimulus yang tepat dan bermakna bagi perkembangannya.

Demikian juga dengan pentingnya stimulus yang tepat, sehingga pada usia tersebut (5-6 tahun atau usia RA/TK kelompok B) anak membutuhkan media yang tepat sebagai sarana menyalurkan stimulus sehingga kemampuan membaca anak dapat berkembang pula dengan baik. Hal ini terjdi sebab adanya masa transisi, dari kelompok A ke kelompok B di mana kemampampuan membaca anak semakin di tingkatkan. Adapun kemampuan membaca permulaan ini meliputi kemampuan dasar meliputi kemampuan mengenal huruf, suku kata, kata membaca kalimat dan kemudian kemampuan memaknai kata dan kalimat. Melalui aktivitas permainan, akan mempermudah proses membaca permulaan karena kesan yang menyenangkan dan tanpa paksaan pada anak, yang mana sebelumnya anak di kelompok A lebih banyak bermain daripada kegiatan mengenal atau belajar membaca.
Permainan menjadi hal penting lainnya bagi anak, karena anak memperoleh banyak manfaat dari permainan. Daeng dalam Ismail menyatakan bahwa permainan adalah bagian mutlak dari kehidupan anak dan permainan merupakan bagian integral dari proses pembentukan kepribadian anak.
 Melalui permainan seluruh aspek perkembangan anak dapat dirangsang, baik itu aspek perkembangan bahasa, aspek perkembangan fisik motorik, aspek perkembangan kogitif, aspek perkembangan sosial emosional, aspek perkembangan moral - agama dan aspek perkembangan seni.
Permainan ular tangga dengan pohon misteri ini merupakan pengembangan dari permainan ular tangga yang sudah ada sebelumnya, dengan perbaikan dan tambahan media untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan anak Raudhatul Athfal (RA) namun melalui aktivitas yang menyenangkan berupa kata-kata yang sering anak temukan di kehidupan sehari-hari. Adapun judul penelitian yang kami ajukan adalah “PENGEMBANGAN PERMAINAN ULAR TANGGA DENGAN POHON MISTERI MENGGUNAKAN BAHAN BEKAS UNTUK AKTIVITAS MEMBACA PERMULAAN ANAK KELOMPOK B DI RA SYIHABUDDIN MALANG”. Permainan ular tangga dengan pohon misteri dikembangkan dengan pemanfaatan barang bekas sehingga meringankan pendidik untuk membuat media baru dan tidak mengeluarkan biaya berlebih.
A. Anak Usia Dini

Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) menyiratkan bahwa anak usia dini ialah anak yang berada pada rentang masa usia lahir sampai usia 6 tahun. Senada dengan Undang-Undang Sisdiknas tersebut, Direktorat Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Direktorat Jenderal Pendidikan Luar Sekolah dan Pemuda (Ditjen PLSP), Departemen Pendidikan Nasional (Depdiknas), mengemukakan bahwa anak usia dini ialah anak yang berada pada rentang masa usia lahir sampai usia 6 tahun.
 Menurut beberapa Undang-Undang di atas, anak usia dini berada pada rentang ketika lahir sampai usia 6 tahun. Rentang usia Raudhatul athfal adalah sama dengan rentang usia Taman Kanak-kanak yaitu rentang usia empat hingga enam tahun. Sehingga dapat disimpulkan bahwasannya anak dalam rentang usia empat hingga enam tahun adalah termasuk Anak Usia Dini dalam Raudhatul Athfal karena payung dibawah Kementrian Agama.
Anak usia dini memiliki berbagai macam karakteristik yang unik. Karakteristik anak pra sekolah menurut Soegeng adalah suka meniru, ingin mencoba, spontan, jujur, riang, suka bermain, ingin tahu (suka bertanya), banyak gerak, suka menunjukan akunya (egosentris), dan unik.

Sama halnya dengan anak usia Taman Kanak-kanak, Anak Raudhatul Athfal memiliki karakteristik yang sama karena keduanya berada di rentang usia yang sama yaitu usia empat hingga enam tahun. Karakteristik tersebut seharusnya mendapatkan pelayanan yang maksimal. Berikut adalah perkembangan anak usia empat hingga enam tahun:
1. Perkembangan Fisik Motorik

Perkembangan motorik anak sudah dapat terkoordinasi dengan baik, sesuai dengan perkembangan fisiknya yang beranjak matang. Pada usia ini anak bisa mengatur gerakan badannya dengan lebih baik dan lebih luwes. Perkembangan gerak mencakup aktivitas seperti menggerakkan tubuh melewati ruang, berjalan, berlari, melompat, berguling, menari, memanjat, dan melompati. Anak pra sekolah juga senang berpartisipasi dalam aktivitas gerak ringan seperti menggambar, mewarnai, melukis, memotong, dan menempel.
 Anak usia 4-6 tahun sudah mulai siap untuk menerima kegiatan yang berkaitan dengan keterampilan.

2. Perkembangan Kognitif

Anak usia 4-6 tahun berada dalam tahap praoperasional dalam perkembangan kecerdasan. Ciri-ciri tahap praoperasional adalah (1) anak mengembangkan kemampuan menggunakan simbol, termasuk bahasa; (2) anak belum mampu melakukan pemikiran operasional (operasi adalah pemikiran yang dapat dipalik; (3) anak terpusat pada satu pemikiran atau gagasan, seringkali di luar pemikiran-pemikiran lainnya; (4) anak belum mampu menyimpan ingatan; dan (5 anak bersifat egosentris.
 Oleh karena itu, diperlukan perhatian yang besar terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif.

3. Perkembangan Bahasa

Pada usia 4–6 tahun, perkembangan bahasa berlangsung dengan cepat. Kosa kata anak meningkat sampai 8000-14000 kata pada usia 6 tahun. Mereka biasanya telah mampu mengembangkan pemikiran melalui percakapan. Mereka dapat menggunakan bahasa dengan berbagai cara seperti bertanya, berdialog, dan bernyanyi. Kata tanya (kenapa, siapa, dimana, dan kapan) lebih banyak digunakan sehingga anak pada usia ini cenderung banyak bertanya.

4. Perkembangan Moral

Anak memperlajari perilaku moral dari interaksi sosial. Dalam mempelajari perilaku moral, terdapat empat pokok utama, yaitu (a) mempelajari apa yang diharapkan oleh kelompok sosial terhadap anggotanya sebagaimana dicantumkan dalam hukum, kebiasaan, dan peraturan; (b) mengembangkan hati nurani; (c) belajar mengalami perasaan bersalah bila perilakunya tidak sesuai dengan harapan kelompok. Anak usia 4-6 tahun sudah dapat berperilaku sesuai dengan aturan sosialnya.

5. Perkembangan Sosial Emosional

Anak usia 4-6 tahun menunjukkan lebih banyak kemampuan sosial. Perkembangan sosial berhubungan dengan perilaku anak dalam menyesuaikan diri dengan aturan-aturan masyarakat dan lingkungannya. Hal ini dapat dilihat dari cara bermain anak yang lebih terarah dan mampu bekerja sama dalam bermain dan kegiatan lainya. Anak sudah mampu berbagi dengan orang lain, bertenggang rasa, sabar menunggu giliranya, dan mampu menerima tanggung jawab yang ringan.

B. Permainan

Freeman dkk. menyatakan bahwa permainan sebagai salah satu aktifitas yang membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional.
 Sedangkan Ismail menuturkan bahwa permainan ada 2 pengertian. Pertama, permainan adalah sebuah aktifitas bermain yang murni mencari kesenangan tanpa mencari menang atau kalah. Kedua, permainan diartikan sebagai aktifitas bermain yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan kepuasan, namun ditandai pencarian menang atau kalah.

Bettelheim mengemukakan bahwa permainan merupakan kegiatan yang dicirikan oleh peraturan yang disetujui dan sering oleh persyaratan dan peraturan yang diadakan dari luar untuk memanfaatkan kegiatan tersebut dengan cara yang diinginkan dan tidak untuk kesenangan yang diperolehnya.

Selanjutnya Morisson memaparkan bahwa permainan adalah cara utama anak untuk terlibat secara aktif dengan lingkungannya dan untuk berpikir dan belajar, permainan memberikan kesempatan praktik dan berpikir, sehingga anak bisa mendapat pengalaman dan belajar lewat semua jenis materi.
 Hal ini menjelaskan bahwa melalui proses-proses inilah anak-anak mendapat pemahaman tentang dunia mereka dan belajar tentang cara kerja benda-benda.
Dari pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpilkan bahwa permainan adalah aktivitas yang dilakukan untuk mencari kesenangan serta kepuasan yang membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional sekaligus memberikan kesempatan praktik dan berpikir, sehingga anak bisa mendapat pengalaman dan belajar lewat semua jenis materi. Dengan demikian permainan sangat cocok untuk meningkatkan kemampuan membaca anak, karena dengan permainan anak bisa belajar segala hal dan sekaligus meningkatkan seluruh aspek perkembangan anak.
Jean Piaget dalam Mayke S. Tedjasaputra mengemukakan tahapan perkembangan bermain sebagai berikut ini
:

1. Permainan Sensori Motorik (± 3/4 bulan – ½ tahun)
Belum dapat dikategorikan bermain, tetapi dapat dianggap sebagai dasar awal melakukan kegiatan bermain. Tahap ini disebut sebagai reproductive assimilation karena pengulangan dari kegiatan yang dilakukan sebelumnya.

2. Permainan Simbolik (± 2-7 tahun)
Merupakan ciri periode pra – operasional yang ditemukan pada usia 2-7 tahun ditandai dengan bermain khayal dan bermain pura-pura. Pada masa ini anak lebih banyak bertanya dan menjawab pertanyaan, mencoba berbagai hal berkaitan dengan konsep angka, ruang, kuantitas dan sebagainya.

3. Permainan Sosial yang Memiliki Aturan (± 8-11 tahun)
Pada usia 8-11 tahun anak lebih banyak terlibat dalam kegiatan games with rules dimana kegiatan anak lebih banyak dikendalikan oleh peraturan permainan.

4. Permainan yang Memiliki Aturan dan Olahraga (11 tahun keatas)
Kegiatan bermain lain yang memiliki aturan adalah olahraga. Kegiatan bermain ini menyenangkan dan dinikmati anak-anak meskipun aturannya jauh lebih ketat dan diberlakukan secara kaku.

Berdasarkan tahapan bermain menurut Piaget di atas dapat dipahami, bahwasannya permainan ular tangga dapat dikategorikan dalam permainan yang dapat dilakukan oleh anak pada tahap permainan simbolik yang menjadi ciri periode pra – operasional di mana anak lebih banyak bertanya dan menjawab pertanyaan, mencoba berbagai hal yang berkaitan dengan konsep angka, ruang, kuantitas dan sebagianya. Dalam permainan ular tangga dengan pohon misteri, anak dapat menjawab pertanyaan ataupun membaca kata yang terdapat pada pohon misteri namun secara simbolik dengan cara yang menyenangkan. 

C. Ular Tangga dengan Pohon Misteri

Husna menyatakan bahwa Ular tangga adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus dijalani bidak. Permainan ini masuk dalam kategori “board game” atau permainan papan sejenis dengan permainan monopoli, halma, ludo, dan sebagainya. Papan berupa gambar petak-petak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan nomor 1-100, serta bergambar ular dan tangga.
Senada dengan pengertian sebelumnya, Ular tangga memiliki definisi yakni permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah "tangga" dan "ular" yang menghubungkannya dengan kotak lain. Permainan ini diciptakan pada tahun 1870. Tidak ada papan permainan standar dalam ular tangga, setiap orang dapat menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah kotak, ular dan tangga yang berlainan.

Diperkuat dengan pengertian ular tangga menurut Sriningsih bahwa permainan ular tangga dapat diberikan untuk anak usia 5-6 tahun dalam rangka menstimulasi berbagai bidang pengembangan seperti kognitif, bahasa dan sosial. Keterampilan berbahasa yang dapat distimulasi melalui permainan ini misalnya kosa kata, naik-turun, maju mundur, ke atas ke bawah dan lain sebagainya. Keterampilan sosial yang dilatih dalam permainan ini di antaranya kemauan mengikuti dan mematuhi aturan permainan, bermain secara bergiliran. Keterampilan kognitif–matematika yang terstimulasi yaitu menyebutkan urutkan bilangan, mengenal lambang dan konsep bilangan.

Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan, permainan ular tangga adalah permainan dengan papan bergambar ular dan tangga yang dimainkan oleh dua orang atau lebih menggunakan dadu. Permainan ular tangga dapat menciptakan situasi menyenangkan bagi anak sekaligus mampu untuk menstimulasi berbagai bidang pengembangan seperti kognitif, bahasa dan sosial. Permainan ular tangga dengan pohon misteri dikembangkan untuk memfasilitasi aktivitas yang berkaitan dengan kemampuan membaca permulaan di mana melalui permainan ular tangga yang aman dan menyenangkan dapat meningkatkan salah satu aspek perkembangan yaitu bahasa anak.

D. Kemampuan Membaca Permulaan

Tarigan menyatakan bahwa membaca merupakan proses menafsirkan makna bahasa tulis secara tepat. Pengenalan makna kata sesuai dengan konteksnya merupakan prasyarat yang di perlukan untuk memahami pesan yang terdapat pada bahan bacaan.
Senada dengan Tarigan, Akhadiah memandang membaca sebagai suatu proses untukmemahami makna suatu tulisan. Kemampuan membaca merupakan kemampuan yang kompleks yang menuntut kerjasama antara sejumlah kemampuan. Untuk dapat membaca suatu bacaan, seseorang harus dapat menggunakan pengetahuan yang sudah dimilikinya.
 Menurut Farida Rahim membaca adalah suatu yang rumit yang melibatkan banyak hal, tidak hanya melafalkan tulisan, tetapi juga melibatkan aktivitas visual, berfikir, psiko linguisutik, dan metakognitif.

Menurut Farida Rahim, tujuan membaca mencakup: (1) kesenangan, (2) menyempurnakan membaca nyaring, (3) menggunakan strategi tertentu, (4) memperbaharui pengetahuannya tentang suatu topik,(5) mengaitkan informasi baru dengan informasi yang telah diketahuinya, (6) memperoleh informasi untuk laporan lisan atau tertulis, (7) menginformasikan atau menolak prediksi, (8) menampilkan suatu eksperimen atau mengaplikasikan informasi yang diperoleh dari suatu teks dalam beberapa cara lain dan mempelajari tentang struktur teks, (9) menjawab pertanyaanpertanyaan yang spesifik.

Selanjutnya Menurut Lerner dalam Mulyono Abdurrahman kemampuan membaca merupakan dasar untuk menguasai berbagai bidang studi. Jika anak pada usia sekolah permulaan tidak segera memiliki kemampuan membaca maka ia akan mengalami banyak kesulitan dalam mempelajari berbagai bidang studi pada kelas-kelas berikutnya. Oleh karena itu, anak harus belajar membaca agar ia dapat membaca untuk belajar.

Rukayah menyatakan bahwa anak atau siswa dikatakan berkemampuanmembaca permulaan jika dia dapat membaca dengan lafal dan intonasi yangjelas, benar dan wajar, serta lancar dalam membaca dan memperhatikan tandabaca.
Pengajaran membaca permulaan lebih ditekankan pada pengembangankemampuan dasar membaca. Siswa dituntut untuk dapat menyuarakan huruf,suku kata, kata dan kalimat yang disajikan dalam bentuk tulisan ke dalambentuk lisan.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan membaca permulaan adalah kesanggupan siswa membaca dengan lafal dan intonasi yang jelas, benar dan wajar serta memperhatikan tanda baca.Dan permainan ular tangga dengan pohon misteri merupakan salah satu pengembangan kemampuan membaca permulaan pada anak.
METODOLOGI
Dalam melakukan penelitian dan pengembangan ini menggunakan menggunakan model pengembangan Borg and Gall “research and developmentis a process used to develop and validate educational products”, 1983:772. Langkah-langkah pengembangan permainan ular tangga dengan pohon misteri disesuaikan dengan kebutuhan berdasarkan kondisi khusus yang dihadapi selama proses pelaksanaan pengembangan dengan pertimbangan-pertimbangan peneliti sebagaimana yang disampaikan Ardhana bahwasannya setiap pengembangan tentu saja dapat memilih dan menentukan langkah-langkah yang paling tepat bagi dirinya berdasarkan kondisi khusus yang dihadapinya dalam proses pengembangan. Terdapat tujuh tahapan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian untuk penyempurnaan produk yang telah ada sehingga dapat digunakan untuk memecahkan masalah-masalah yang aktual dan menguji keefektifan produk.

Jenis data yang digunakan dalam penelitian iniberupa data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa angka yang diperoleh dari lembar validasi para ahli, untuk mengetahui presentase kebutuhan produk yang akan dikembangkan serta data uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan kelompok besar. Sedangkan data kualitatif berupa saran dan masukan dari validator dan data uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan (kelompok besar) melalui observasi pada saat kegiatan permainan ular tangga dengan pohon misteri berlangsung melalui pengamatan anak saat melalukan aktivitas yaitu permainan yang mudah melakukan, tidak berbahaya bagi anak dan yang terpenting anak senang melakukannya. Komentar, saran dan jawaban dari validator serta subjek uji coba tersebut dijadikan sebagai bahan pertimbangan untuk memperbaiki produk. 

Instrumen teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar observasi dan kuesioner. Kuesioner digunakan untuk pengumpulan data kuantitatif antara lain: lembar validasi untuk validator dan lembar angket respon anak. Lembar validasi dan angket anak yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas dua bagian yaitu: a) evaluasi ahli pembelajaran, evaluasi ahli desain dan evaluasi praktisi anak usia dini; b) uji kelompok kecil dan uji kelompok besar. Pendekatan kualitatif  digunakan untuk pengumpulan data antara lain: a) dari para ahli berupa saran, masukan, dan tanggapan terhadap rancangan produk; b) observasi pelaksanaan permainan terhadap subjek uji coba.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian inidilakukan secara partisipatif melibatkan ahli materi, ahli media pembelajaran, dan Praktisi PAUD.Evaluasi kegiatan dilakukan selama tiga kali, meliputi: (1) evaluasi tema pembelajaran membaca permulaan yang dilakukan oleh ahli materi; (2) evaluasi media pengembangan ular tangga dengan pohon misteri oleh ahli media pembelajaran, dan (3) evaluasi perkembangan anak oleh guru Raudhatul Athfal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Analisis Kebutuhan Produk Pengembangan
Analisis kebutuhan awal melalui observasi diperoleh temua bahwa: 1) tidak ditemukannya permainan yang menunjang membaca permulaan bagi anak, semua kegiatan terkait dengan membaca permulaan dilakukan hanya saat kegiatan belajar di kelas, 2) masa transisi dari kelas sebelumnya kepada RA kelas B yang terjeda lama karena liburan semester yang panjang menyebabkan anak perlu pendekatan lebih untuk membaca permulaan dengan pendekatan yang menyenangkan. 3) anak kurang antusias untuk memulai pembelajaran membaca permulaan di dalam kelas, sehingga 17 dari 20 anak cepat jenuh dan enggan memperhatikan penjelasan dari guru. 4) 3 dari 20 anak tidak mengikuti perintah dari guru. 5) 2 dari 20 anak tidak menyelesaikan tugas  yang diberikan oleh guru. 

Hasil wawancara terhadap guru diperoleh temuan bahwa: 1) pembelajaran membaca permulaan dengan media ular tangga belum pernah dilakukan di sekolah tersebut, 2) guru setuju jika dikembangkan pembelajaran membaca permulaan dengan permainan ular tangga menggunakan bahan bekas di sekolah tersebut.

B. Hasil Produk Pengembangan Permainan Ular Tangga dengan Pohon Misteri
Permainan ular tangga dengan pohon misteri merupakan pengembangan permainan ular tangga yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan membaca permulaan anakkelompok B - RA Shihabuddin. Pada permainan ini tahapan kemampuan membaca anak dapat dikembangkan, diantaranya: kemampuan membaca permulaan berupa kemampuan dasar mengenal huruf, suku kata, kata membaca kalimat dan kemudian kemampuan memaknai kata dan kalimat.

1. Manfaat Permainan 

Manfaat permainan ular tangga adalah memberikan kesempatan ada anak untuk melatih kemampuan membaca permulaan berupa kemampuan daasr mengenal huruf, suku kata, membaca kalimat, dan memaknai kata dan kalimat dengan permainan yang menarik juga menyenangkan sehingga diharapkan anak tertarik mengikuti permainan ular tangga dari awal hingga selesai.

2. Langkah-langkah Permainan Ular Tangga Dengan Pohon Misteri.

a. Kegiatan guru

1) Mempersiapkan peralatan/media yang digunakan

2) Memperkenalkan satu persatu alat permainan yang akan digunakan serta kegunaannya.

3) Memberikan contoh tentang cara melakukan permainan yang akan dilakukan oleh anak.

4) Membimbing dan memotivasi anak dalam melaksanakan kegiatan.

5) Mengevaluasi kegiatan yang dilakukan oleh anak dengan alat penilaian unjuk kerja.

b. Kegiatan anak

1) Anak berbaris di lapangan kemudian berdoa dan bernyanyi sebelum melakukan permainan. 

2) Anak dibagi beberapa kelompok dengan masing-masing kelompok terdiri atas 3 orang.  Satu orang bertugas berjalan di atas papan ular tangga, satu orang betugas melempar dadu, dan satu anak lagi bertugas mengambil kartu kata/kartu perintah kemudian ditempel pada pohon misteri. 

3) Pada papan ular tangga, anak berjalan sesuai dengan jumlah angka yang muncul setelah dadu dilempar. Jika berhenti pada kotak yang bergambar tangga, maka mendapat kesempatan naik ke kotak bergambar tangga namun jika berhenti pada kotak yang bergambar ular maka anak harus turun ke kotak yang bergambar kepala ular.

4) Anak yang bertugas melempar dadu harus menyebut bilangan yang muncul dari dadu tersebut dan menyebutkan pada kotak huruf apakah temannya berhenti, lalu menyampaikan pada teman yang bertugas mengambil kartu kata.

5) Anak yang bertugas mengambil kartu di dalam box, kemudian membaca gambar/huruf/kalimat tersebut dan menempelkannya pada pohon misteri.

6) Permainan dimulai dari start dan berhenti pada finish. Pemain yang terlebih dahulu sampai di finish adalah pemenang dari permainan ular tangga.

7) Anak berdoa setelah selesai melakukan kegiatan permainan ular tangga.

C. Penyajian Data Uji Coba

Berdasarkan pengumpulan data dari kajian uji coba Pengembangan Permainan Ular Tangga dengan Pohon Misteri Menggunakan Bahan-bahan Bekas untuk Membaca Permulaan anak kelompok B – RA Shihabuddin Malang, di bawah ini akan disajikan data hasil evaluasi dari para ahli, hasil uji coba kelompok kecil, hasil uji lapangan (kelompok besar). Data hasil evaluasi dari para ahli diperoleh dari hasil evaluasi ahli pembelajaran anak usia dini, ahli desain dan praktisi pendidikan anak usia dini (guru RA). Data uji coba kelompok kecil dan uji lapangan (kelompok besar) diperoleh dari pelaksanaan permainan ular tangga di RA Shihabuddin Malang.

1. Data Evaluasi Ahli

Rancangan produk permainan ular tangga dengan pohon misteri pada penelitian dan pengembangan ini di evaluasi oleh tiga orang ahli, diantaranya ahli pembelajaran anak usia dini, ahli desain dan praktisi penidikan anak usia dini (guru RA) yang berupa data kuantitatif dan data kualitatif.

a. Data Evaluasi Ahli Pembelajaran Anak Usia Dini

Data evaluasi ahli dari satu orang ahli pembelajaran anak usia dini, diperoleh hasil yaitu 100%. Sehingga dinyatakan baik dan layak untuk digunakan dengan memperhatikan data kualitatif berupa saran dan masukan dari ahli terhadap hasil pengembangan permainan ular tangga dengan pohon misteri yaitu:

1) Kondisikan anak pada sikap berdoa yang baik sebelum dan sesudah memulai permainan.

2) Aktivitas permainan ular tangga diharpkn bisa diterapkan untuk semua aspek perkembangan, meskipun fokus utama pada membaca permulaan anak. 

3) Terapkan mengantri/bergantian saat bermain supaya anak lebih mampu untuk bersabar menunggu giliran dan berbagi.

4) Permainan tersebut belum terlihat menyenangkan pada anak apabila belum ditanyakan kepada anak tentang perasaannya setelah bermain.

b. Data Evaluasi Ahli Desain

Data evaluasi ahli dari satu orang ahli desain media permainan, diperoleh hasil yaitu 100%. Sehingga dinyatakan baik dan layak untuk digunakan.Selain itu terdapat data kualitatif berupa saran-saran dan masukan dari ahli desain terhadap hasil pengembangan permainan ular tangga dengan pohon misteri yaitu:

1) Jika papan ular tangga dibuat dari kardus bekas, sebaiknya dilapisi dengan plastik bening supaya saat digunakan tidak luntur dan lebih awet.

2) Kata START dan FINISH sebaiknya diganti dengan bahasa Indosesia yang baik dan benar menjadi MULAI dan SELESAI.

3) Bubuhkan tanda panah pada semua kolom di papan ular tangga untuk mempermudah anak memahami alur jalannya permainan.

4) Warna bingkai diganti yang lebih mencolok dan menarik supaya tidak dominann warna hijau pada papan ular tangga.

c. Data Evaluasi Praktisi Pendidikan Anak Usia Dini (Guru RA)

Data evaluasi ahli dari satu orang praktisi pendidikan anak usia dini, diperoleh hasil sebesar 100%. Sehingga media dinyatakan baik dan layak untuk digunakan.

2. Data Uji Coba Kelompok Kecil

Hasil uji coba kelompok kecil terhadap produk awal permainan ular tangga dengan pohon misteri menggunakan bahan bekas untuk aktivitas membaca permulaan anak kelompok B di RA Shihabuddin Malang diperoleh hasil observasi terkait aspek kemudahan, kesenangan dan keamanan anak dalam melakukan permainan ular tangga dengan pohon misteri.Pengisian data dilakukan oleh asisten peneliti dengan melakukan observasi.Adapun data uji coba kelompok kecil terkait dengan aspek kemudahan adalah 89,17% untuk jawaban mudah dan 10,83% untuk jawaban tidak mudah. Sedangkan data uji kelompok kecil terkait aspek kesenangan anak terhadap permainan sebesar 100%. Selain itu, data uji kelompok kecil terkait aspek keamanan anak terhadap permainan diperoleh prosentase sebesar 100%. Sehingga dinyatakan baik dan layak untuk digunakan.

3. Data Uji Lapangan (Kelompok Besar)

Data uji coba kelompok besar terhadap uji lapangan permainan ular tanggadengan pohon misteri untuk aktifitas membaca permulaan anak kelompok B RA Shihabuddin dengan subyek sebanyak 20 anak diperoleh berdasarkan observasi selama proses kegiatan terkait aspek kemudahan, kesenangan dan keamanan anak saat melakukan permainan ular tangga.Pengisian data dilakukan oleh pembantu lapangan dengan melakukan observasi. Adapun data uji kelompok besar terkait dengan aspek kemudahan adalah 100%. Sedangkan data uji kelompok besar terkait aspek kesenangan anak terhadap permainan sebesar 100%. Selain itu data uji kelompok besar terkait aspek keamanan anak terhadap permainan yaitu 100%. Sehingga dinyatakan baik dan layak untuk digunakan.

D. Analisis Data

1. Hasil Analisis Evaluasi dari Para Ahli

a. Hasil Analisis Ahli Pembelajaran Anak Usia Dini

Dari 13 poin yang di evaluasi terkait aspek pembelajaran anak anak usia dini, dinyatakan 100% setuju dengan rancangan produk permainan ular tangga dengan pohon misteri. Sehingga rancangan produk tersebut layak untuk digunakan dengan memperhatikan saran dari ahli pembelajaran sebagai berikut: 

1) Kondisikan anak pada sikap berdoa yang baik sebelum dan sesudah memulai permainan.

2) Aktivitas permainan ular tangga diharpkn bisa diterapkan untuk semua aspek perkembangan, meskipun fokus utama pada membaca permulaan anak. 

3) Terapkan mengantri/bergantian saat bermain supaya anak lebih mampu untuk bersabar menunggu giliran dan berbagi.

4) Permainan tersebut belum terlihat menyenangkan pada anak apabila belum ditanyakan kepada anak tentang perasaannya setelah bermain.

b. Hasil Analisis Ahli Desain

Dari 12 poin yang di evaluasi terkait aspek desain media permainan ular tangga, dinyatakan 100% setuju dengan rancangan produk permainan ular tangga dengan pohon misteri. Sehingga rancangan produk tersebut layak untuk digunakan dengan memperhatikan saran dari ahli pembelajaran sebagai berikut:

1) Jika papan ular tangga dibuat dari kardus bekas, sebaiknya dilapisi dengan plastik bening supaya saat digunakan tidak luntur dan lebih awet.

2) Kata START dan FINISH sebaiknya diganti dengan bahasa Indosesia yang baik dan benar menjadi MULAI dan SELESAI.

3) Bubuhkan tanda panah pada semua kolom di papan ular tangga untuk mempermudah anak memahami alur jalannya permainan.

4) Warna bingkai diganti yang lebih mencolok dan menarik supaya tidak dominann warna hijau pada papan ular tangga.

c. Hasil Analisis Praktisis Pendidikan Anak Usia Dini (Guru RA)

Dari 16 poin yang di evaluasi terkait pendidikan anak anak usia dini, dinyatakan 100% setuju dengan rancangan produk permainan ular tangga dengan pohon misteri dan tidak menambahkan saran atau masukan terhadap rancangan produk.

E. Revisi Produk
Rancangan produk permainan ular tangga dengan pohon misteri menggunakan bahan bekas, berdasarkan saran dari ahli desain diperlukan revisi sebagai berikut:

1. Jika papan ular tangga dibuat dari kardus bekas, sebaiknya dilapisi dengan plastik bening supaya saat digunakan tidak luntur dan lebih awet.

2. Kata START dan FINISH sebaiknya diganti dengan bahasa Indosesia yang baik dan benar menjadi MULAI dan SELESAI.

3. Bubuhkan tanda panah pada semua kolom di papan ular tangga untuk mempermudah anak memahami alur jalannya permainan.

4. Warna bingkai diganti yang lebih mencolok dan menarik supaya tidak dominann warna hijau pada papan ular tangga.

Dari beberapa masukan di atas, maka hasil revisi dari papan ular tangga dalam permainan ular tangga dengan pohon misteri menggunakan bahan bekas, adalah sebagai berikut:
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Gambar 1 Papan Ular Tangga 

SIMPULAN
Produk permainan ular tangga dengan pohon misteri menggunakan bahan bekas yang dilaksanakan di RA Shihabuddin Malang, dikembangkan dan dikaji melalui proses yang panjang mulai dari analisis kebutuhan, pembuatan rancangan produk hingga produk akhir, melalui validasi dan revisi untuk mendapatkan produk yang maksimal. Uji coba dilakukan langkah demi langkah dengan tinjauan ahli pembelajaran pendidikan anak usia dini, ahli desain dan praktisi pendidikan anak usia dini, uji coba kelompok kecil dan uji lapangan kelompok besar. Produk pengembangan ini sebagai media aktivitas membaca permulaan, memiliki beberapa kelebihan: (1) aspek bahasa pada aktivitas membaca permulaan anak semakin berkembang;  (2) Aspek Kognitif: menyebut huruf A-Z, berfikir, membedakan kartu kata dan atau kartu perintah, berhitung; (3) aspek motorik: melempar dadu, menempel kartu pada pohon misteri dan berjalan diatas papan ular tangga; (4) Aspek Sosial-Emosional: Bersabar mengantri atau menunggu giliran, percaya diri, kehati-hatian saat bermain; (5) Aspek Seni meliputi: membedakan warna, meyanyikan lagu; (6) permainan ular tangga dapat dilakukan di dalam kelas maupun di luar kelas; (7) bahan-bahan yang digunakan dari bahan bekas sehingga cukup murah dan mudah diperoleh di lingkungan sekolah.

Dari beberapa tahapan di atas, didapatkan produk permainan ular tangga dengan pohon misteri yang telah dikembangkan adalah: (1) media papan permainan ular tangga didesain dari Start (mulai) hingga finish (selesai) yang terdiri dari kolom A hingga Z; (2) menggunakan media bahan bekas untuk membuat pohon misteri dan dadu yang dilapisi kertas sukung; (3) menggunakan kertas manila bekas untuk membuat kartu kata dan kartu perintah yang dilapisi laminating.

Berdasarkan hasil observasi terhadap aktivitas permainan ular tangga dengan pohon misteri menggunakan bahan bekas untuk aktivitas membaca permulaan diperoleh temuan-temua yaitu permainan mudah dilakukan, menyenangkan dan tidak berbahaya untuk dilakukan anak kelas B di RA Shihabuddin Malang.
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