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PRAKATA

\

Rasa syukur yang teramat dalam dan tiada kata lain yang patut kami
ucapkan selain mengucap rasa syukur. Karena berkat rahmat dan karunia
Tuhan Yang Maha Esa, buku vP  (E iMonograf Media Flash Card Baca
Kata Digital Untuk Anak Usia Dinielah selesai di susun dan berhasil
diterbitkan, semoga buku ini dapat memberikan sumbangsih keilmuan dan
penambah wawasan bagi siapa saja yang memiliki minat terhadap
pembahasan tentang Monograf Media Flash Card Baca Kata Digital Untuk
Anak Usia Dini.

Kami menyadari bahwa tulisan ini terdapat beberapa kekurangan dan
i uz E] I § ¢ Uu%opEV U ¢« P Juv % #add gadingvC W
yang tidak retak v ¢ i S]JvC | ¢« u%puEV v Z vGg o Z u]o]l
Maka dari itu, kami dengan senang hati secara terbuka untuk menerima
berbagai kritik dan saran dari para pembaca sekalian, hal tersebut tentu sangat
diperlukan sebagai bagian dari upaya kami untuk terus melakukan perbaikan
dan penyempurnaan karya selanjutnya di masa yang akan datang.

Terakhir, ucapan terima kasih kami sampaikan kepada seluruh pihak yang
telah mendukung dan turut andil dalam seluruh rangkaian proses penyusunan
dan penerbitan buku ini, sehingga buku ini bisa hadir di hadapan sidang
pembaca. Semoga buku ini bermanfaat bagi semua pihak dan dapat
memberikan kontribusi bagi pembangunan ilmu pengetahuan di Indonesia.

Maret, 2022

Penulis
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PENDAHULUAN

Era revolusi industri 4.0 menjadi isu akhir-akhir ini, bahkan menjadi isu
Internasional. Era dimana ketrampilan dan kepemimpinan seseorang menjadi
kemampuan untuk bertahan dalam Era transformasi dengan teknologi yang
begitu cepat. Era yang mempengaruhi seluruh sudut kehidupan termasuk
pendidikan. Pendidikan merupakan ujung tombak dalam kemajuan bangsa.
Sumber daya manusia berkualitas. menjadi kunci dalam merealitakan sebuah
rencana pengembangan generasi. Semua proses belajar didasarkan pada
kemampuan membaca.

Kemampuan pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) terus
menggenjot budaya membaca untuk masyarakat Indonesia khususnya bagi
peserta didik. Salah satu terobosan yang dilakukan pemerintah melalui
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 23
Tahun 2015 tentang penumbuhan budi pekerti luhur kepada peserta didik
dengan mengembangkan Gerakan Literasi Sekolah (GLS). Gerakan Literasi
Sekolah adalah Gerakan sosial dengan dukungan kolaboratif diri berbagai
elemen. Upaya yang ditempuh untuk mewujudkannya berupa pembiasaan
membaca pada peserta didik.

Pemerintah melalui instansi-instansi terkait dan berbagai Lembaga
swadaya masyarakat berusaha mengadakan program-program yang bertujuan
menumbuh kenalkan budaya membaca misalnya dengan membaca dengan
membuat perpustakaan keliling atau taman bacaan. Pada awalnya program ini
mampu mengundang antusias masyarakat untuk datang ke perpustakaan
keliling dan anak-anak terlihat dalam minat membaca. Program ini tidak dapat
berjalan mulus dan memiliki kendala, yaitu tidak permanen dilakukan sehingga
antusias membaca anak-anak kembali menurun.



Keterlibatan sekolah sangatlah penting dalam pelaksanaan suatu program
dalam mengembangkan budaya membaca di sekolah. Budaya membaca di
sekolah sangatlah diperlukan dan dapat ditanamkan sejak usia dini. Aspek
pengembangan Bahasa pada anak usia dini dapat terus dikembangkan dengan
memberikan stimulus yang tepat, dikarenakan beragam karakteristik yang
dimiliki oleh anak usia dini sehingga kesesuaian metode serta media menjadi
perhatian. Aktivitas membaca dan menulis merupakan kunci penting dalam
perkembangan anak-anak dalam masyarakat yang terpelajar. Anak usia dini
dengan dunia bermainnya bukan menjadi kendala ketika guru akan
mengenalkan keaksaraan awal, yang terpenting tetap memperhatikan hak
anak dalam bermain dan tidak mencederai otak anak. Stimulus yang kurang
tepat dalam mengenalkan keaksaraan awal akan berefek dalam jangka panjang.

Berdasarkan berita Portal Bandung Timur (2021), mengacu pada hasil
survei yang dilakukafProgram for International Student Assessment (PISA)
yang dirilisOrganization for EconomiCcoperation and Development (OECD)
tingkat literasi masyarakat Indonesia tergolong sangat rendah. Hasil survei
tahun 2019 _minat baca masyarakat Indonesia menempati ranking ke 62 dari
6i vP EU s§u E iivP E §E RISANGHEIlisZ ]o
OECD sementaraUNESCQnenyebutkan minat baca masyarakat Indonesia
hanya 0,001%. Artinya dari 1.000 orang Indonesia hanya 1 orang yang gemar
membaca. AbdulMuhaimin Iskandar (Thasimmim et al., 2021)
menyatakan, Indonesia membaca belum menjadi kebisaan yang tumbuh dalam
kebiasaan masyarakat. Meski Indek Kegemaran Membaca (IKM) menunjukkan
peningkatan, pada 2016, IKM Indonesia mencatat skor 26,5 dan menjadi 55,74
pada tahun 2020.

Disisi lain, akibat pandemi, sebanyak 58,2 % penerbit mengalami
penurunan penjualan dan hanya 4,1 persen yang penjualannya stabil selama
terjadinya pandemi Covid-19 setahun terakhir, mengacu pada i#tafa.org.
Menurut Abdul Muhaimin Iskandar (Thasimmim et al., 20&Xbndisi minat
baca masyarakat saat ini sangat memperihatinkan. Kemendikbudristek juga
harus melakukan digitalisasi produk buku untuk memberikan kemudahan
akses membaca kepada masyarakat. pembangunan SDM menjadi kunci utama
dalam kemajuan sebuah bangsa. Rendahnya daya saing bangsa juga
diakibatkan dari rendahnya indeks pembangunan SDM. (Nopeline et al., 2021)

Pembangunan SDM menjadi kunci utama dalam kemajuan sebuah bangsa.
Rendahnya daya saing bangsa juga diakibatkan dari rendahnya indeks
pembangunan SDM. Menurut Staf ahli Menteri dalam negeri (Mendagri),
Suhajar Diantoro pada rapat koordinasi nasional bidang perpustakaan tahun
2021. Situasi pandemi Covid-19 yang terjadi saat ini, menurutnya, upaya
peningkatan minat baca harus lebih serius lagi dijalankan. Sebab, proses


https://portalbandungtimur.pikiran-rakyat.com/tag/PISA
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https://portalbandungtimur.pikiran-rakyat.com/tag/Muhaimin%20Iskandar
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belajar mengajar di sekolah berjalan secara timpang. Proses pembelajaran
jarak jauh (PJJ) masih berjalan kurang maksimal.

Peran guru anak usia dini semakin tertuntut untuk memberikan stimulus
yang tepat dalam mengembangkan aspek perkembangan pada anak usia dini,
yaitu aspek perkembangan nilai agama dan moral, bahasa, kognitif, sosial
emosi, fisik motorik, dan seni. Aspek pengembangan bahasa seringkali
diterapkan di sekolah jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) tanpa
memperhatikan kaidah yang seharusnya. Pembelajaran Pendidkan Anak Usia
Dini (PAUD) seolah-olah cukup dengan dikenalkan melalui bernyanyi kemudian
langsung kepada materi tanpa memperhatikan kaedah yang semestinya.
Tujuan mengenal keaksaraan awal tidak hanya anak mampu membaca kalimat
terbuka maupun tertutup. Sering kali anak dikenalkan huruf hingga merangkai
kata tanpa memahami makna bacaan tersebut. Literasi guru dan orangtua
seringkali keliru, mereka sudah cukup puas ketika melihat anak atau siswanya
sudah mampu membaca tanpa menyadari bahwa anak atau siswa tersebut
tidak memahami makna bacaan yang dibacanya.

Pembelajaran yang dilakukan langsung di sekolah masih banyak sekali
stimulus yang keliru diberikan, apalagi dimasa pandemi seperti ini. Pendidikan
harus senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha
dalam meningkatkan mutu pendidikan, terutama penyesuaian penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi bagi dunia pendidikan khususnya dalam
proses pembelajaran. Implementasi pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi dalam dunia pendidikan salah satunya dapat diwujudkan melalui
pembelajaran dalam jaringan (daring). Pelaksanaan proses pembelajaran dan
evaluasi pembelajaran dapat menjadi lebih efektif, efisien, dan bervariasi
dengan sentuhan teknologi yang semakin berkenthan

Dewasa ini pembelajaran daring menjadi salah satu pilihan yang dilakukan
oleh pendidik, mulai dari tingkat pra sekolah hingga sekolah tinggi. Anak usia
dini yang sangat kental dengan karakteristik yang beragam menjadi perhatian
khusus para guru anak usia dini dalam memberikan metode pembelajaran
dalam jaringan (daring). Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) berfungsi untuk:
membina, menumbuhkan, mengembangkan, seluruh potensi anak secara
optimal sehingga terbentuk prilaku dan kemampuan dasar dengan tahap
perkembangannya Pembelajaran di Taman Kanak-kanak diarahkan pada
pencapaian pertumbuhan dan perkembangan anak berdasarkan pencapaian
yang dikategorikan pada anak berusia 5-6 tahun agar anak siap untuk
melanjutkan ke jenjang berikutnya, yaitu Sekolah Dasar (SD). Masa pandemi
menjadi problem bersama dalam kalangan lapisan masyarakat. Sektor
ekonomi dan pendidikan sangat terlihat dampaknya. Kondisi ini dimulai tahun
2019, sehingga ketika masuk tahun pelajaran 2020-2021 bagi lembaga sekolah,



sebagian besar sudah mulai mengatur strategi pembelajaran, dengan

menggunakarsynchronousdan ansyncronousPembelajararonline bagi anak

usia dini mempunyai tantangan tersendiri, dimana ragam karakteristik anak

yang sudah tentu ragam gaya belajar. Aspek pabengan bahasa menjadi

hal yang sangat dilirik oleh orangtua siswa, karena anak-anak mereka akan
melanjutkan ke jenjang berikutnya, yaitu Sekolah Dasar.

Pengenalan keaksaraan awal yang sudah berjalan di Taman Kanak-Kanak
Islam Terpadu (TKIT) Sholahuddin 1 Bogor salah satu media yang digunakan
adalah flash card. Pembelajaran offine menggunakanflash card dapat
dirasakan keefektifannya, dimana anak dapat menggunakan langsung dengan
beragam permainan. Masalah ini menimbulkan keresahan para guru bahwa
ada media yang lebih menarik lagi dan anak dapat mengenal keaksaraan awal
dengan cara menyenangkan dan mampu memahami makna dari setiap kata
yang anak baca. Penulis yang sebagai guru juga koordinator kesiswaan
mempunyai amanah dalam pengembangan potensi diri anak. Sehingga peneliti
mencoba mengembangkafiash card dalam bentuk power point dengan
sentuhan warna dan bantuan gambar pendukung dalam mengenalkan suku
kata dalam pembelajaran secaomline Hal ini berjalan dan terlihat progress
pada kemampuan membaca anak. Literasi yang akan ditanamkan kepada anak
usia dini tersebut tidak hanya anak mampu membaca tetapi lebih dalam lagi
yaitu anak mampu memahami sebuah bacaan.

Berdasarkan permasalahan di atas maka penulis mengambil sikap untuk
mengembangkan media yang dapat mendukung dan menstimulus potensi
anak dalam minat baca serta mampu memahami bacaan sehingga kemampuan
literasi anak usia dini memiliki kualitas untuk lebih siap dalam memasuki
jenjang Sekolah Dasar (SD).



METODOLOGI

setiap penelitian diperlukan metode yaitu cara mencari, memperoleh,
mengumpulkan data baik data primer maupun data sekunder yang dapat
digunakan untuk keperluan dalam menyusun karya ilmiah, kemudian
menganalisis faktor-faktor yang berhubungan dengan permasalahan sehingga
akan didapat kebenaran atau data yang diinginkan.

Adapun metode yang peneliti gunakan adalah menggunakan pendekatan
Research And Developme(R&D). Metode penelitian R & D dipilih dalam
penelitian ini karena relevan dengan tujuan penelitian yaitu untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis digital sekaligus menguiji
keefektifitasannya.

Metode ini memiliki prosedur tersendiri yang berbeda dengan jenis
penelitian lainnya. Secara umum penelitian pengembangan ini melibatkan
berbagai pihak terkait baik dengan para pakar (ahli) maupun pengguna produk.
Secara sederhana metode R&D ini merupakan metode penelitian yang secara
sengaja dan sistematis bertujuan untuk mencari, merumuskan, memperbaiki,
mengembangkan, menghasilkan, menguiji keefektifan produk, model, maupun
metode tertentu yang lebih baru, efektif, efisien, produktif dan bermakna.

Menurut Borg dan Gall dalam Sugiyono (2015 : 9) mengemukakan bahwa
Metode penelitian riset dan pengembangan (Research and Development (R &
D)) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan
atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran.

Kutipan di atas menunjukan bahwa metode penelitian riset dan
pengembangan adalah metode penelitan yang digunakan untuk
mengembangkan dan menghasilkan produk pendidikan. Sejalan dengan



pendapat ahli di atas menurut Sugiyono (2018: 407) mengemukakan bahwa
penelitian dan pengembangan (research and development) merupakan
metode penelitian yang menghasilkan produk tertentu, dan menguiji
keefektifan produk tersebut. Adapun Imodel desain Borg And Gall
digambarkan sebagai berikut:

Penlitian dan Perencanaa Pengembang
pengumpulan — n " an Produk

= |

Uji Coba Revisi 1 | Uji

. Small Oae
— Uji coba | Impl
Revisi —» kelompok —» F’i:gwsl1 — mrsg:sr?e
Besar e E

Gambar 2.1 Langkah-Langkah Borg And Gall

Penjelasan dari langkah-langkah penelitian dan pengembangan di atas

adalah sebagai berikut :

1) Penelitian dan pengumpulan informasi
Pada tahap awal dimulai dari analisis kebutuhan dan studi literatur,
tujuannya adalah untuk mengetahui produk yang dikembangkan karena itu
merupakan hal yang sangat penting. Studi literatur dilakukan untuk
menemukan temuan riset dan informasi lain yang bersangkutan dengan
pengembangan produk yang direncanakan.

2) Perencanaan
Tahap ini lebih memfokuskan kepada rencana yang dibuat, menghitung
biaya, waktu serta tenaga merumuskan kualifikasi peneliti serta
mengembangkan penelitian.

3) Mengembangkan produk awal
Tahap ini lebih fokus kepada desain awal yang dibuat, menentukan sarana
dan prasarana yang dibutuhkan, menentukan tahap-tahap desain serta
mendeskripsikan tugas-tugas dari pihak yang terlibat dalam penelitian.

4) Penguijian lapangan awa€liminary Field Testing
Tahap ini lebih kepada pengujian tahap awal secara terbatas berupa uji
lapangan baik substansi maupun pihak yang terlibat dengan dilakukan
secara berulang-ulang.



5) Reuvisi hasil uji lapangan awkldin Product Revisign
Langkah ini merupakan perbaikan model desain yang dibuat selanjutnya
dilakukan evaluasi yang lebih fokus kepada perbaikan internal.

6) Uiji coba lapangan utamd/@in Field Testing
Tahap ini meliputi uji efektifitas desain produk dan uji efektifitas desain.
Hasil dari uji lapangan utama ini diperoleh desain yang efektif, baik dari sisi
substansi maupun metodologi

7) Revisi produk operasiondDperational Product Revisipn
Tahap ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji lapangan yang
lebih luas dari uji lapangan yang pertama. Penyempurnaan produk dari
hasil uji lapangan lebih luas ini akan lebih memantapkan produk yang
dikembangkan, karena pada tahap uji coba lapangan sebelumnya
dilaksanakan dengan adanya kelompok kontrol. Desain yang digunakan
adalah preetest dan posttest Selain perbaikan yang bersifat internal.
Penyempurnaan produk ini didasarkan pada evaluasi hasil sehingga
pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif.

8) Uiji lapangan operasionaDperational Field Testihg
Tahap ini dilakukan dengan skala besar yaitu melakukan uji efektifitas dan
adaptabilitas desain produk uji efektifitas dan adaptabilitas desain
melibatkan para calon pemakai produk sehingga hasilnya diperoleh model
desain yang siap diterapkan, baik dari sisi substansi maupun metodologi.

9) Reuvisi produk akhiF{nal Product Revisipn
Tahap ini akan lebih menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan.
Penyempurnaan produk akhir dipandang perlu untuk lebih akuratnya
produk yang dikembangkan. Pada tahap ini sudah didapatkan suatu
produk yang tingkat efektifitasnya dapat dipertanggungjawabkan. Hasil
% VC U%UEYV V % &} pl 1Z]J]E u u]o]l] v]o ] ~P v
diandalkan.

10) Desiminasi dan implementafdissemination and Implementatipn
Tahap ini merupakan laporan hasil pengembangan melalui forum-forum
ilmiah, ataupun melalui media massa. Distribusi produk harus dilakukan
setelah melalugquality control

Kutipan di atas menunjukan bahwa langkah-langkah penelitian dan
pengembangan terdiri dari potensi dan masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba
pemakaian, revisi produk, dan terakhir produk masal.

Metode penelitian R & D dipilih dalam penelitian ini karena relevan dengan
tujuan penelitian yaitu mengetahui prosedur pengembangan médgh card
baca kata berbasispring suitedalam meningkatkan literasi anak berusi® 5-



tahun di Taman Kanak-kanak Islam Terpadu Sholahuddin 1 Bogor. sekaligus
menguiji kelayakan dan keefektifannya.

Adapun model pengembangan yang dipilih dalam penelitian ini adalah
model pengembangan Borg and Gall yang diintegrasikan dengan model PEDATI.
Seluruh langkah akan dilakukantematis dimana ketika melakukan langkah
selanjutnya, langkah sebelumnya harus sudah diselesaikan terlebih dahulu
sesuai dengan tahapan pengembangan Borg and Gall. Model.

PEDATI berasal dari kata pelajari, dalami, terapkan, dan evaluasi yang
menggambarkan alur pembelajaran yang diterapkan pada model ini (U. A.
Chaeruman, 2017). PEDATI sebagai model desain sistem pembelajaran yang
terdiri dari prosedur kerja yang sistematis dan logis, serta terdiri dari
komponen-komponen yang jelas saling berhubungan satu sama lain (U. A.
Chaeruman, 2017). Adapun model desain PEDATI sebagai berikut :

Mata Pelajaran Merumuskan Tujuan

Pembelajaran

ll

Menetapkan dan
mengorganisasi
materi

|

Membuat
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Singkron
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Rancangan
Ansinkronous
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Aktivitas
Pembelajaran
Ansincronous
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Mengajarkan
Pembelajaran
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Mengimplementasikan
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Pembelajaran
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Ansikronous Pembelajaran Ansikronous
Blended

Gambar 2.2 Langkah-Langkah PEDATI




Sebagaimana digambarkan pada diagram di atas, menurut Chaeruman ada

lima langkah dalam desain pembelajaran PEDATI.

1)

2)

3)

4)

5)

Merumuskan tujuan/capaian pembelajaran. Tujuan pembelajaran
merupakan suatu kondisi yang diharapkan terjadi kepada peserta didik
setelah melaksanakan aktivitas pembelajaran. Tujuan pembelajaran
berupa pernyataan kinerja. Capain kinerja sebagai landasan dalam (1)
memilih, menentukan, dan mengorganisasikan materi yang akan diajarkan;
(2) memilih dan menentukan strategi dalam pembelajaran; (3) memilih
dan menentukan penilaian atau evaluasi terhadap hasil belajar; (4)
memonitor dan mengevaluasi ketercapaian pembelajaran.

Menetapkan dan mengorganisasi materi. Setelah merumuskan capaian
atau tujuan pembelajaran, langkah selanjutnya yang dilakukan adalah
memetakan dan mengorganisasikan bahan kajian atau materi yang akan
diajarkan. Kegiatan ini dilakukan untuk mengelompokkan materi
pembelajaran ke dalam pokok bahasan, sub pokok bahasan, dan pokok-
pokok materi sesuai dengan capaian pembelajaran yang ditentukan.
Memilih dan menentukan aktivitas pembelajaran sinkron dan asinkron.
Langkah memilih dan menentukan aktivitas pembelajaran sinkram da
asinkron adalah upaya untuk menganalisa suatu pencapaian pada pokok
atau sub pokok bahasan dapat dicapai dengan efektif secara sinkron atau
asinkron. Untuk melakukan hal tersebut diperlukan suatu kriteria tertentu.
Proses ini adalah proses yang sangat penting karena akan menentukan
efektifitas pembelajaran. Tanpa kemampuan untuk dapat memetakan
dengan tepat kegiatan pembelajaran asinkron dan sinkron, kondisi
pembelajaran tidak akan berjalan dengan efektif dan meningkatkan
motivasi Peserta didik. Lebih jauh, Chaeruman membuat tabel panduan
untuk menentukan aktivitas belajar sinkron atau asinkron yang tepat untuk
suatu pokok materi pembelajaran.

Merancang aktivitas pembelajaran asinkron. Dalam merancang aktivitas
pembelajaran asinkron dapat dilakukan dengan (1) menyusun rancangan
pembelajaran asinkron, sebagai garis besar rancangan; dan (2) merangkai
alur pembelajaran asinkron sebagai alur pembelajaran asinkron yang lebih
rinci untuk setiap pokok materi sebagai objek belaja

Merancang aktivitas pembelajaran sinkron. Merancang alur

pembelajaran sinkron terdiri dari dua langkah yaitu (1) menyusun
rancangan pembelajaran sinkron; (2) merangkai alur pembelajaran sinkron
sebagai alur pembelajaran sinkron yang lebih rinci untuk setiap pokok
materi sebagai objek belajar (Chaeruman, 2017).



Pendekatan Borg and Gall yang mengemukakan langkah-langkah penelitian
dan pengembangan terdiri sepuluh langkah penelitian yaitu potensi dan
masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uiji
coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk, produksi massal
(Andiopenta & Aripudin, 2021)Alur yang terperinci, sistematis, serta
fleksibilitas dalam menentukan strategi pembelajaran menjadi pertimbangan
peneliti untuk memilih model Borg and Gall sebagai model pengembangan
yang digunakan dan mengintegrasikannya dengan model PEDATI yang memiliki
langkah dan panduan yang jelas dan terperinci, serta khusus dibuat untuk
mengembangkan  pembelajaran blended Berikut konsep  model
pengembangan dalam penelitian ini:

Pengumpian Ferencanasn Penzembanzan
Data [Melskukan | ** |[pderancans — [Mengembanzkan
Anzfiziz) deczin dan decsin dan media fosh
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Rewisi g Rewizi UG
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Lot g_rl:p e et oiehahi
=madl sizwal Fwea! dan uji one
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\ sizwa)
1
1 ]
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1 ]
i I
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Ui coba Revisi Implerments
kelompok > kelompok —————— =
becarf{osiwa) | | besarifinal} | 00000 [meizkukan
pretestdan
posttest
pada 20
siswa }

Gambar 2.3 Pengembangan desain model
Borg And Gall dan PEDATI



A. TEKNIK ANALISIS DATA

Berdasarkan data yang diperoleh, teknik analisis data yang digunakan

dalam penelitian ini adalah analisis data deskriptif kualitatif dan kuantitatif:

1.
a.

Analisis Deskriptif Kualitatif

Data Collection

Analisis data dalam penelitian kualitatif dilakukan sejak sebelum memasuki
lapangan, selama di lapangan, dan setelah di lapan@&ugiyono, 2016,
hal. 246). Setelah data terkumpul dari hasil pengumpulan, data perlu
segera digarap oleh para penelibata collectionatau pengumpulan data
pada penelitian ini dilakukan di lapangan untuk mengetahui data mengenai
Pengembangan Multimediflipbook Dalam Rangka Meningkatkan Literasi
Anak Usia Dini Paudqu Al-Fatah Bogor menggunakan berbagai sumber dan
teknik.

Data Reduction

Berdasarkan data yang telah terkumpul maka setelahnya peneliti
melakukan reduksi data, karena data yang diperoleh sangat banyak maka
peneliti harus mereduksi yakni merangkum dan memilih hal-hal pokok dari
data-data yang telah diperoleh, serta mengorganisasi data agar dapat
ditarik kesimpulan dan diverifikasi.

Data Display

Data disajikan dalam bentuk teks yang bersifat naratif sehingga dengan
penyajian data ini akan diperoleh kejelasan dan akan mempermudah
untuk menganalisis hal-hal yang sedang diteliti.

Conclusions Drawing/Verifying

Setelah data disajikan, dalam penelitian ini akan ditarik kesimpulan.
Kesimpulan yang diperoleh merupakan ringkasan dari hasil penelitian.

Teknik analisis deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil

review ahli materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media.
Data atau informasi yang diperoleh kemudian dikumpulkan, diidentifikasi dan
dikelompokkan sesuai dengan klasifikasi penilaian dan jawaban pada kuesioner.
Data dan informasi dari para ahli didapat dengan menggunakan instrumen
dalam bentuk skala nilai dan saran perbaikan (Djaali & Pudji, 2008).

Untuk pengolahan data dilakukan dengan menggunakan rumus presentase
berikut:

.ebadalUxUagaangll
Rumus presentase hasitz22aUxU a2 a3k,
] ] ] @ebaa aOPanae_a .
Hasil data dari rumus di atas akan dimaknai berdasarkan tabel berikut:



Tabel 2.3

Konversi Tingkat Pencapaian Hasil Review

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan
100%90% Sangat baik Tidak perlu direvisi
89%75% Baik Direvisi seperlunya
74%65% Cukup Cukup banyak direvisi
64%55% Kurang baik Banyak direvisi
54%0% Sangat tidak baik Direvisi total

Hasil data dari rumus di atas kemudian dianalisis menggunakan kategori

kelayakan berdasarkan kriteria sebagai berikut:

Tabel 2.4
Kriteria Kelayakan Multimedia
Presentase Kualifikasi
81%100% Sangat Layak
619%80% Layak
41%60% Cukup Layak
21%40% Tidak Layak
<21% Sangat Tidak Layak

Media flash cardbaca kata dikatakan layak apabila nilai akhir dari lembar

A o] ¢] H0i9U v u epl |l § P}E]*VvP §0C 1l Jo v]o
(Arikunto & Safruddin A.J, 2009, hal. 35).
2. Teknik Analisis Data Kuantitatif

Untuk menguji efektifitas produk yang dikembangkan peneliti

menggunakan ujhormalized gain scordengan melakukan analisis hasil pre
tes dan post tes.Normalized gainatau N-gain score bertujuan untuk
mengetahui efektifitas penggunaan suatu metode atau perlakuan tertentu
dalam penelitiarone group pretest posttest design.

Dalam praktiknya peneliti memberikan instrumen tes kepada peserta didik
sebelum dan sesudah penggunaan produk (mdidish cardbaca kata). Nilai
siswa yang diperoleh kemudian dikumpulkan, diidentifikasi dan dikelompokkan
sesuai dengan Klasifikasi penilaian. Selanjutnya data tersebut diproses dengan
jumlah yang diharapkan sehingga diperoleh persentase atau dapatsdituli
dengan rumus sebagai berikut.



1Pad 3048%@iK4
Presentase (%)= ———

Selanjutnya dilakukan Uji N-gain. Uji N-gs@ore dilakukan dengan cara
menghitung selisih antara nilai pretes dan nilai postes. Dengan menghitung
selisih antara nilai pre tes dan pos tes atmin scordersebut dapat diketahui
apakah penggunaan suatu metode tertentu dapat dikatakan efektif atau tidak
(Raharjo, 2016). Adapun N-gain dapat dihitung dengan menggunakan rumus:

Skor PosttedtSkor Pretest
N-Gain =

Skor Ideé&@kor Pretest

Kategorisasi penilaian nilai N-gain score dapat ditentukan berdasarkan nilai
N-gain yang diperoleh. Adapun pembagian kategori perolehan N-gain dapat
mengacu pada tabel di bawah ini:

Tabel 2.5
Pembagian Skor N-Gain
Persentase (%) Tafsiran
g>0,7 Tinggi
Ui G P G 1U¢ Sedang
g<0,3 Rendah

Sementara itu pembagian kategori perolehan N-gain dalam bentuk presen
(%) dapat mengacu pada tabel di bawabh ini:

Tabel 2.6
Kategorisasi Tafsiran Efektifitas N-Gain
Persentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40 t55 Kurang Efektif
55175 Cukup Efektif
> 76 Efektif

Sumber: Hake, R. R. 1999
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KAJIAN TEORI

A. KONSEP PENGEMBANGAN MODEL
1. Pengertian Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan dikenal dengan istilah R&®@search and
Development)Penelitian ini banyak digunakan dalam dunia pendidikan. Dalam
prosesnya penelitian pengembangan menghasilkan produk berupa model atau
modul atau lainnya yang diukur efektivitas penggunaannya. Pada umumnya
penelitian mengembangkan sebuah produk dengan langkah awal yaitu
mengidentifikasi masalah dan kebutuhan kemudian menyempurnakan produk
sebagai solusi. Saputro mendefinisikan penelitian pengembaiiBasearch
and Development)adalah metode penelitian yang menghasilkan sebuah
produk dalam bidang keahlian tertentu, yang diikuti pada produk sampingan
tertentu serta memiliki efektivitas dari sebuah produk terseffsaputro, 2017)
Penelitian pengembangan merupakan metode untuk mengembangkan dan
menguiji suatu produk (Borg, 1979). Pengertian Penelitian Pengembangan atau
Research and Development (R&®)ing diartikan sebagai suatu proses atau
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada (Sugiyono, 2009).

(Nurfadhillah et al.,, 2021) memberikan batasan tentang penelitian
pengembangan sebagai suatu proses untuk mengembangkan dan memvalidasi
produk-produk yang akan digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.
Penelitian pengembangan adalah upaya untuk mengembangkan dan
menghasilkan suatu produk berupa materi, media, alat dan atau strategi
pembelajaran, digunakan untuk mengatasi pembelajaran di kelas/laboratorium,
dan bukan untuk menguji teori. Seel & Richey (1994) juga memberikan
pengertian pengembangan sebagai proses penerjemahan spesifikasi desain ke



dalam bentuk fisik. Pengembangan atau sering disebut juga sebagai penelitian
pengembangan, dilakukan untuk menjembatani antara penelitian dan praktik
pendidikan (Pradnyana, 2021).

2. Model Penelitian Pengembangan

Suatu model dapat diartikan sebagai representatif baik visual maupun
verbal. Model menyajikan sesuatu atau informasi yang komplek atau rumit
menjadi sesuatu yang lebih sederhana atau mudah (Setyosari, 2016). Dengan
model, seseorang lebih memahami sesuatu daripada melalui penjelasan-
penjelasan panjang. Suatu model dalam penelitian pengembangan dihadirkan
dalam bagian prosedur pengembangan, yang biasanya mengikuti model
pengembangan yang dianut oleh peneliti. Model dapat juga memberikan
kerangka kerja untuk pengembangan teori dan penelitian. Dengan mengikuti
sejumlah model tertentu yang dianut oleh peneliti, maka akan diperoleh
sejumlah masukan (input) guna dilakukan penyempurnaan produk yang
dihasilkan, apakah berupa bahan ajar, media atau produk-produk
lainnya. Model Pengembangan juga merupakan dasar untuk mengembangkan
produk yang akan dihasilkan. Secara teoretis dan atau aplikatif, pada dasarnya
tidak ada satu pun model Penelitian dan Pengembangan pendidikan yang
dapat disebut paling baik atau paling tidak baik. Semua model memiliki
kelebihan dan kelemahan masing-masing.

Model pengembangan dapat berupa model prosedural, model konseptual,
dan model teoretik. Model prosedural adalah model deskriptif yang
menggambarkan alur atau langkah-langkah prosedural yang harus diikuti untuk
menghasilkan produk tertentu. Model yang bersifat deskriptif, menunjukkan
langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk. Model
prosedural biasa dijumpai dalam model rancangan pembelajaran, misalnya
Dick & Carey, Model Borg & Gall, Dan Model Addiealysis, Design,
Development, Implementation, Evaluatjd®etyosari, 2016)

Model konseptual adalah model yang bersifat analistis yang menjelaskan
komponen-komponen produk yang akan dikembangkan dan berkaitan antar
komponennya. Model ini bersifat analitis, yang menyebutkan komponen-
komponen produk, menganalisis komponen secara rinci dan menunjukkan
hubungan antar komponen yang akan dikembangkan, misalnya model R2D2.
Model ini memperlihatkan hubungan antarkonsep dan tidak memperlihatkan
urutan secara bertahap, urutan boleh di awali dari mana saja.

Model teoretik yang menggambar kerangka berpikir yang didasarkan pada
teori-teori yang relevan dan didukung oleh data empirik. Model ini
menampilkan hubungan bermacam-macam komponen dalam suatu situasi



atau peristiwa yang merupakan kuantifikasi dari berbagai komponen yang
mempengaruhi suatu produk pendidikan.

Berikut ini dijelaskan beberapa model prosedural yang biasa dijumpai
dalam model rancangan pembelajaran, seperti Dick & Carey, Model Borg &
Gall, Dan Model AddieAfalysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation. Hafizh (2017) menjelaskan bahwa penelitian pengembangan (R&D)
terdapat berbagai macam model pembelajaran. Berikut beberapa model
pembelajaran yang dapat digunakan dalam pengembangan pembelajaran
(Hafizh, 2017).

a. Model Borg and Gall

1)

2)

3)

Penelitian dan pengumpulan informasi
Pada tahap awal dimulai dari analisis kebutuhan dan studi literatur,
tujuannya adalah untuk mengetahui produk yang dikembangkan
karena itu merupakan hal yang sangat penting. Studi literatur
dilakukan untuk menemukan temuan riset dan informasi lain yang
bersangkutan dengan pengembangan produk yang direncanakan.
Perencanaan
Tahap ini lebih memfokuskan kepada rencana yang dibuat,
menghitung biaya, waktu serta tenaga merumuskan kualifikasi peneliti
serta mengembangkan penelitian.
Mengembangkan produk awal
Tahap ini lebih fokus kepada desain awal yang dibuat, menentukan
sarana dan prasarana yang dibutuhkan, menentukan tahap-tahap
desain serta mendeskripsikan tugas-tugas dari pihak yang terlibat
dalam penelitian.
a) Pengujian lapangan awa&reliminary Field Testihg
Tahap ini lebih kepada pengujian tahap awal secara terbatas
berupa uji lapangan baik substansi maupun pihak yang terlibat
dengan dilakukan secara berulang-ulang.
b) Revisi hasil uji lapangan awkldin Product Revisign
Langkah ini merupakan perbaikan model desain yang dibuat
selanjutnya dilakukan evaluasi yang lebih fokus kepada perbaikan
internal.
¢) Uji coba lapangan utama@in Field Testing
Tahap ini meliputi uji efektifitas desain produk dan uji efektifitas
desain. Hasil dari uji lapangan utama ini diperoleh desain yang
efektif, baik dari sisi substansi maupun metodologi
d) Revisi produk operasiondDperational Product Revisipn
Tahap ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uiji
lapangan yang lebih luas dari uji lapangan yang pertama.



f)

9)

Penyempurnaan produk dari hasil uji lapangan lebih luas ini akan
lebih memantapkan produk yang dikembangkan, karena pada
tahap uji coba lapangan sebelumnya dilaksanakan dengan adanya
kelompok kontrol. Desain yang digunakan adafaketest dan
posttest Selain perbaikan yang bersifat internal. Penyempurnaan
produk ini didasarkan pada evaluasi hasil sehingga pendekatan
yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif.

Uji lapangan operasionaDperational Field Testihg

Tahap ini dilakukan dengan skala besar yaitu melakukan uji
efektifitas dan adaptabilitas desain produk uji efektifitas dan
adaptabilitas desain melibatkan para calon pemakai produk
sehingga hasilnya diperoleh model desain yang siap diterapkan,
baik dari sisi substansi maupun metodologi.

Revisi produk akhiF{nal Product Revisipn

Tahap ini akan lebih menyempurnakan produk yang sedang
dikembangkan. Penyempurnaan produk akhir dipandang perlu
untuk lebih akuratnya produk yang dikembangkan. Pada tahap ini
sudah didapatkan suatu produk yang tingkat efektifitasnya dapat
dipertanggungjawabkan. Hasil penyempurnaan produk akhir
uul]oll] vlo ] "P v E o] *]_ C VP % § ] v
Desiminasi dan implementagdissemination and Implementatipn
Tahap ini merupakan laporan hasil pengembangan melalui forum-
forum ilmiah, ataupun melalui media massa. Distribusi produk
harus dilakukan setelah melaluiquality control Tahapttahap
penelitian dan pengembangan dari Boagd Gall diperlihatkan
melalui gambar dibawah ini :

Peneliiandan —* Perencanaan —* Mengembangkan

pengumpulan produk awal
informasi l
i Rewvisi hasil uji Pengujian
Uji coba * lapangan awal % |apangan awal

lapangan awal

l

isi isi Cresiminasi dan
Revisi p_rm:luk Revisi p.ru:h.lk : y
operasional operazionzl . implementasi

Gambar 3.1 Sepuluh Langkah
Rand D dari Borg & Gall

Ol



b. Model Walter Dick and Lou Carey
Menurut Yaumi dalam Walter Dicknd Lou Carey pada tahun 1985
menyusun model desain pembelajaran seperti berikut (Yaumi, 2017):

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

Identifikasi tujuan pembelajaran

Langkah pertama yang harus dilakukan dalam menerapkan model
desain pembelajaran adalah menentukan kemampuan atau
kompetensi yang perlu dimiliki oleh peserta kursus setelah menempuh
program kursus. Hal tersebut dapat disebut juga dengan istilah tujua
pembelajaran kursus. Rumusan ini dapat dihasilkan melalui proses
analisis kebutuhan serta pengalaman-pengalaman tentang kesulitan
dalam kursus. Batasan tujuan dapat dilihat pada kurikulum kursus,
kesulitan dalam kursus, karakteristik peserta kursus dan lain-lain.
Analisa pembelajaran

Fokus kepada penentuan keterampilan yang akan dimiliki peserta
kursus dalam mencapai kompetensi serta tujuan kursus.

Identifikasi karakteristik dan perilaku awal

Fokus kepada karakteristik peserta kursus hal tersebut bertujuan untuk
mengetahui keterampilan yang dimiliki oleh peserta kursus
Merumuskan tujuan pembelajaran

Di dalam merumuskan tujuan ada beberapa hal yang harus
diperhatikan yaitu : menentukan pengetahuan, memahami kondisi
yang diperlukan bagi peserta kursus, menentukan indikator yang akan
dihasilkan

Mengembangkan butir tes acuan patokan

Mengembangkan alat atauinstrument penilaian yang mampu
mengukur pencapaian efektifitas kursus

Menyusun strategi pembelajaran

Dengan adanya keterangan dari penjelasan sebelumnya bagian
strategi kursus dapat dilihat dari kegiatan kursus

Mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran

Menentukan atau memilih bahan ajar untuk kursus yang diperlukan
Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif

Dapat dilakukan dengan cara : evaluasi perorangan, evaluasi kelompok
sedang dan evaluasi program yang masing-masing mempunyai
kapasitas dan fungsi masing-masing dalam setiap evaluasi

Merevisi Pembelajaran

Data penilaian tadi dilakukan analisa sebagai Langkah untuk
mengetahui kelemahan yang dimiliki oleh program



10) Melakukan evaluasi sumatif
Evaluasi ini dilakukan setelah selesai program tersebut di evaluasi dan
direvisi sesuai dengan standar yang digunakan oleh calon perancang.
Hubungan antara beberapa komponen tersebut dapat digambarkan

dalam gambar dibawah iniHubungan antara beberapa komponen
tersebut dapat digambarkan dalam Gambar 3.2 dibawah ini:

Analisis Analisiz
Intruksicna Intruksional

Analisis Analisis Analizis ﬁ.naJsis ﬁ.naIiL Analisis

Intruks Intruks Intruks Intruks Intruks Intruksd
cnal onal onal onal cnal onal

| | |

Analiziz Analisis
Intruksional Intruksional

Gambar 3.2 Model Desain Pembelajaran
Dick and Lou Carey

c. Model ASSURE

Model ASSURE atau model yang dikembangkan oleh Russell, Heinich, dan

Molenda (2002) (Yaumi, 2018). ASSURE merupakan akronimAdafize
learner characteristics(analisa karakteristik pemelajar)State objectives
(merumuskan tujuan pembelajaranfelect method, media, and materials
(memilih metode, media, dan dan bahan ajadjilize technologymedia, and
materials (pemanfaatan media, teknologi, dan bahan ajggquires learner
participation (melibatkan partisipasi pemelajaftvaluate and reviséevaluasi
dan revisi). Berikut gambar modell assure



Gambar 3.3 Model ASSURE

d. Model ADDIE

ADDIE adalah kepanjangan darialyze, Design, Develop, Implemedan
Evaluate ADDIE merupakan sebuah model pengembangan produk dan bukan
model semata. Konsep ADDIE diterapkan di sini untuk membangun episode
berbasis kinerja yang ditujukan untuk pembelajaran. pembelajaran adalah
istilah yang digunakan untuk merujuk pada kegiatan belajar yang disengaja
daripada pembelajaratentional yang terjadi sepanjang waktu. Model ADDIE
dapat dilihat pada Gambar.8

Evaluate

Implement

Gambar 3.4 Model ADDIE
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e. Model Jerold E. Kemp

Model desain sistem instruksional yang dikembangkan oleh Kemp
merupakan model yang membentuk siklus. Menurut (Sanjaya, 2015) dalam
Kemp pengembangan desain sistem pembelajaran terdiri atas komponen-
komponen, yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan, tujuan dan
berbagai kendala yang timbul.

THE KEMP °
MODEL e

Gambar 3.5
Model KEMP
f. Model Pedati
Pedati merupakan akronim dari Pelajari, Dalami, Terapkan, dan Evaluasi
adalah sebuah model pengembangan desain sistem pembelajaran blended
yang dikembangkan oleh Chaeruman. Sebagai suatu model desain sistem
pembelajaran, Pedati mendeskripsikan suatu langkah kegiatan pembelajaran
yang sistematis dan logis, serta di dalamnya terdapat unsur-unsur yang jelas
dan saling berhubungan untuk mengembangkan pembelajaran blended
(Chaeruman, 2017).
Berikut adalah gambaran desain alur pembelajaran blended dalam PEDATI.

|
e st
Ansinkronous
Merancang Merancang
Ajtivitas Ajtivitas
Fembelajaran Pembelsjaran
Ansinkronous
Menyusun
Alur
Pembelajaran
| i

Gambar 3.6 Alur PEDATI



Sebagaimana digambarkan pada diagram di atas, menurut Chaeruman ada

lima langkah dalam desain pembelajaran PEDATI.

1)

2)

3)

4)

5)

Merumuskan tujuan/capaian pembelajaran. Tujuan pembelajaran
merupakan suatu kondisi yang diharapkan terjadi kepada peserta didik
setelah melaksanakan aktivitas pembelajaran. Tujuan pembelajaran
berupa pernyataan kinerja. Capain kinerja sebagai landasan dalam (1)
memilih, menentukan, dan mengorganisasikan materi yang akan diajarkan;
(2) memilih dan menentukan strategi dalam pembelajaran; (3) memilih
dan menentukan penilaian atau evaluasi terhadap hasil belajar; (4)
memonitor dan mengevaluasi ketercapaian pembelajaran.

Menetapkan dan mengorganisasi materi. Setelah merumuskan capaian
atau tujuan pembelajaran, langkah selanjutnya yang dilakukan adalah
memetakan dan mengorganisasikan bahan kajian atau materi yang akan
diajarkan. Kegiatan ini dilakukan untuk mengelompokkan materi
pembelajaran ke dalam pokok bahasan, sub pokok bahasan, dan pokok-
pokok materi sesuai dengan capaian pembelajaran yang ditentukan.
Memilih dan menentukan aktivitas pembelajaran sinkron dan asinkron.
Langkah memilih dan menentukan aktivitas pembelajaran sinkron dan
asinkron adalah upaya untuk menganalisa suatu pencapaian pada pokok
atau sub pokok bahasan dapat dicapai dengan efektif secara sinkron atau
asinkron. Untuk melakukan hal tersebut diperlukan suatu kriteria tertentu.
Proses ini adalah proses yang sangat penting karena akan menentukan
efektifitas pembelajaran. Tanpa kemampuan untuk dapat memetakan
dengan tepat kegiatan pembelajaran asinkron dan sinkron, kondisi
pembelajaran tidak akan berjalan dengan efektif dan meningkatkan
motivasi Peserta didik. Lebih jauh, Chaeruman membuat tabel panduan
untuk menentukan aktivitas belajar sinkron atau asinkron yang tepat untuk
suatu pokok materi pembelajaran.

Merancang aktivitas pembelajaran asinkron. Dalam merancang aktivitas
pembelajaran asinkron dapat dilakukan dengan (1) menyusun rancangan
pembelajaran asinkron, sebagai garis besar rancangan; dan (2) merangkai
alur pembelajaran asinkron sebagai alur pembelajaran asinkron yang lebih
rinci untuk setiap pokok materi sebagai objek belaja

Merancang aktivitas pembelajaran sinkron. Merancang alur pembelajaran
sinkron terdiri dari dua langkah vyaitu (1) menyusun rancangan
pembelajaran sinkron; (2) merangkai alur pembelajaran sinkron sebagai
alur pembelajaran sinkron yang lebih rinci untuk setiap pokok materi
sebagai objek belajar (Chaeruman, 2017).



B. KAJIAN TEORITIK
1. Media Pembelajaran

Media pada hakekatnya merupakan alah satu komponen system
pembelajaran. Sebagai komponen, media hendaknya merupakan bagian
integral dan harus sesuai dengan proses pembelajaran secara menyeluruh.
Ujung akhir dari Penelitian media adalah penggunaan media tersebut dalam
kegiatan pembelajaran, sehingga memungkinkan siswa dapat berinteraksi
dengan media yang dipilih.

a. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Nurita Kata media berasal dari Bahasa latediusyang secara
Z (] Z "S$vP Z_U "% E vS§ E _U S u "% VP vs E_
media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima
pesan. Jadi, media adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-
pesan pengajaran. (Nurrita, 2018).

Menurut Wina dalam Sanjaya bahwa media berlaku untuk berbagai
kegiatan atau usaha, seperti media dalam penyampaian pesan, media
pengantar magnet atau panas dalam bidang teknik. (Sanjaya, 2015).
Sedangkan menurut Nurita, media digunakan dalam bidang pendidikan
sehingga istilahnya menjadi media pendidikan. (Nurrita, 2018).

Indriana menjelaskan bahwa media adalah alat bantu yang sangat
bermanfaat bagi para siswa dan pendidikan dalam proses belajar dan mengajar.
(Indriana, 2011). Sedangkan menurut Kristianto media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta merangsang
fikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan. dan terkendali
(Kristanto, 2011).

Nasution menjelaskan bahwa media pengajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar, yakni penunjang penggunaan metode mengajar yang dipergunakan
guru.(Nasution, 2013)Sedangkan menurut media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi
dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan
minat siswa dalam belajar. (Nurrita, 2018).

Berdasarkan uraian para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa
yang dimaksud dengan media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu
proses belajar mengajar sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas
dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan
efisien.



b.

Fungsi Media Pembelajaran.
Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena

guru dapat menyampaikan materi kepada siswa menjadi lebih bermakna. Guru
tidak hanya menyampaikan materi berupa kata-kata dengan ceramah tetapi
dapat membawa siswa untuk memahami secara nyata materi yang
disampaikan tersebut.

Menurut Wina dalam Sanjaya ada beberapa fungsi dari penggunaan media

pembelajaran yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Fungsi komunikatif media pembelajaran digunakan untuk memudahkan

komunikasi antara penyampai pesa dan penerima pesan. Sehingga tidak
ada kesulitan dalam menyampaikan bahasa verbal dan salah persepsi
dalam menyampaikan pesan.

Fungsi motivasi media pembelajaran dapat memotivasi siswa dalam

belajar. Pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung
unsur artistic saja akan tetapi memudahkan siswa mempelajari materi

pelajaran sehingga dapat meningkatkan gairah siswa untuk belajar.

Fungsi kebermaknaan penggunaan media pembelajaran dapat lebih
bermakna yakni pembelajaran bukan hanya meningkatkan penambahan
informasi tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa menganalisa dan

menciptakan.

Fungsi penyamaan persepsi dapat menyamakan persepsi setiap siswa
sehingga memiliki yang sama terhadap informasi yang disampaikan.

Fungsi individualitas dengan latar belakang siswa berbeda, naik itu

pengalaman, gaya belajar, kemampuan siswa maka media pembelajaran
dapat melayani setiap kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan

gaya belajar yang berbeda (Sanjaya, 2015).

Nurito menjelaskan, media pembelajaran juga mempunyai fungsi yang lain

sebagai berikut:

1)

2)

3)

Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwva tertentu dapat
menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu dapat
diabadikan dengan foto, film atau direkam melalui video atau audio.
Memanipulasi keadaan atau objek tertentu melalui media pembelajaran
guru dapat menyajikan bahan pelajaran yang bersifat abstrak menjadi
konkret sehingga mudah difahami.

Menambah gairah dan motivasi belajar siswa dengan penggunaan media,
perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat lebih meningkat.
(Nurrita, 2018).



Berdasarkan pendapat di atas dapat mengamalibahwa media
pembelajaran berfungsi sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa untuk
memperoleh pesan dan informasi yang berikan oleh guru sehingga materi
pembelajaran dapat lebih meningkat dan membentuk pengetahuan bagi siswa.

c. Prinsip-prinsip Penggunaan Media
Dalam Pembelajaran Media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran memiliki sejumlah prinsip yang harus diperhatikan dalam
penggunaan media pembelajaran. Menurut Sanjaya (2012 :75-77)
mengemukakan bahwa terdapat enam prinsip-prinsip media pembelajaran
berikut diantaranya: a) Media digunakan dan diarahkan untuk mempermudah
peserta didik belajar dalam upaya memahami materi pelajaran. b) Media yang
akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. ¢) Media yang digunakan harus sesuai dengan materi
pembelajaran. d) Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan,
dan kondisi siswa. e) Media yang akan digunakan harus memperhatikan
efektifitas dan efisiensi. f) Media yang digunakan harus sesuai dengan
kemampuan guru dalam mengoperasikannya (Jamun & Momang,.2021)
Kutipan di atas menunjukan bahwa prinsip-prinsip media pembelajaran
diantaranya digunakan dan diarahkan untuk mempermudah peserta didik
dalam memahami materi pelajaran, media yang digunakan harus sesuai
dengan tujuan pembelajaran, media yang digunakan harus sesuai dengan
materi yang dipelajari, Media yang akan digunakan harus memperhatikan
efektifitas dan efisiensi, media yang digunakan harus sesuai dengan
kemampuan guru dalam mengoperasikannya, dan media pembelajaran harus
sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi siswa.
Selain itu menurut Setyosari (2008: 22) mengungkapkan bahwa prinsip-
prinsip media pembelajaran sebagai berikut:
a) lIdentifikasi ciri-ciri media yang diperhatikan sesuai dengan kondisi, unjuk
kerja (performance) atau tingkat setiap tujuan pembelajaran.
b) Identifikasi kerakteristik siswa (pembelajar) yang memerlukan media
pembelajaran khusus.
c) ldentifikasi karakteristik lingkungan belajar berkenaan dengan media
pembelajar yang akan digunakan.
d) Identifikasi pertimbangan praktis yang memungkinkan media mana yang
mudah dilaksanakan.
e) ldentifikasi faktor ekonomi dan organisasi yang menentukan kemudahan
penggunaan media pembgtaan (Suhartono & Indramawan, 2021)



Kutipan diatas menunjukan bahwa prinsip-prinsip media pembelajaran
terdiri dari Identifikasi ciri-ciri media yang diperhatikan sesuai dengan kondisi,
Identifikasi kerakteristik siswa (pembelajar) yang memerlukan media
pembelajaran khusus, Identifikasi karakteristik lingkungan belajar, Identifikasi
pertimbangan praktis yang memungkinkan media mana yang mudah
dilaksanakan, dan Identifikasi faktor ekonomi dan organisasi yang menentukan
kemudahan penggunaan media pembelajaran.

Sejalan dengan pendapat ahli di atas menurut Saud (2009: 97) prinsip-
prinsip media pembelajaran diantaranya sebagai berikut:

a) Tepat guna, artinya media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan
kompetensi dasar.

b) Berdaya guna, artinya media pembelajaran yang digunakan mampu
meningkatkan motivasi siswa.

c) Bervariasi, artinya media pembelajaran yang digunakan mampu
mendorong sikap aktif siswa dalam belajar (Nurdiana et al.,.n.d.)

Kutipan di atas menunjukan bahwa prinsip-prinsip media pembelajaran
harus tepat guna, berdaya guna, dan bervariasi dapat menjadi suatu media
pembelajaran yang baik. Isi media yang dirancang sesuai dengan desain
pembelajaran dapat menjadikan media berkualitas. Media yang berkualitas
akan menumbuhkan ketertarikan bagi peserta didik untuk belajar
menggunakan media. Dari beberapa kutipan di atas dapat disimpulkan bahwa
prinsip-prinsip penggunaan media pembelajaran adalah media yang digunakan
dan diarahkan untuk mempermudah peserta didik belajar dalam upaya
memahami materi pelajaran, media yang akan digunakan oleh guru harus
sesuai dan diarahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran, media yang
digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran, tepat guna, artinya
media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan kompetensi dasar, berdaya
guna, artinya media pembelajaran yang digunakan mampu meningkatkan
motivasi siswa.

d. Manfaat Media Pembelajaran

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, maka guru dalam
memberikan materi pelajaran harus mengikuti kemajuan tersebut. Guru harus
dapat menggunakan media pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan
sesuai dengan kebutuhan belajar siswa, sehingga siswa dapat dengan mudah
menerima pelajaran yang diberikan oleh guru. Menurut Nasution manfaat
media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran adalah
sebagai berikut:



1)

2)

3)

4)

Pengajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar.

Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih
difahami siswa, serta memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran
dengan baik.

Metode pembelajaran bervariasi, dapat membuat guru tidak semata-mata
hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan. Metode
bervariasi dengan media menarik dapat membuat siswa tidak bosan dan
pengajar tidak kehabisan tenaga.

Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain yang
dilakukan seperti mengamati, melakukan, mendemontrasikan dan lain-
lainnya. (Nasution, 2013),

Sedangkan Baharun memberikan kesimpulan dari penggunaan media

pembelajaran di dalam proses belajar mengajar adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga melancarkan dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian

anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih
langsung antara siswa dan lingkungan.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
waktu. Objek yang terlalu besar untuk ditampilkan di ruang dapat diganti

dengan foto, slide, film. Sedangkan objek kecil dapat disajikan dengan
bantuan mikroskop, film, slide, gambar. Begitu pula kejadian yang langka
yang terjadi di masa lalu dapat ditampilkan melalui rekaman video, film,

foto, slide.

Media pembelg@ran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada

siswa tentang peristiwa di lingkungan mereka. (Baharun, 2016)

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan ada beberapa

manfaat dari media pembelajaran:

1)

Manfaat media pembelajaran bagi guru, yaitu: memberikan pedoman bagi
guru untuk mencapai tujuan pembelajaran sehingga dapat menjelaskan
materi pembelajaran dengan urutan yang sistematis dan membantu dapat
menjelaskan materi yang menarik untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran.



2)

e.

Manfaat media pembelajaran bagi siswa, yaitu: dapat meningkatkan

motivasi dan minat belajar siswa sehingga siswa dapat berfikir dan

menganalisis materi pelajaran yang diberikan oleh guru dengan baik dalam
situasi yang menyenangkan dan siswa dapat memahami materi pelajaran
dengan mudah.

Klasifikasi Media Pembelajaran
Ada beberapa jenis media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru

dalam proses belajar mengajar. Guru harus dapat memilih jenis media
pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam mengajar sesuai dengan
kebutuhan belajar siswa.

Menurut Nurseto media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi

bebempa klasifikasi, yaitu:

1)

2)

3)

Dilihat dari sifatnya, media dibagi ke dalam:

a) Media auditif, yaitu media yang hanya di denggasa

b) Media visual, yaitu media yang hanya dilihat saja.

¢) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung unsur
suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat.

Dilihat dari kemampuan jangkauannya media dapat dibagi ke dalam:

a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio
dan televisi.

b) Media yang mempunyai saya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu
seperti film, slide, video.

Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi ke dalam:

a) Media yang di proyeksikan seperti film, slide, film strip, transparans

b) Media yang tidak di proyeksikan seperti gambar, foto, lukisan, radio
(Nurseto, 2011)

Sedangkan menurut Miarso pengklarifikasikan media berdasarkan ciri-ciri

tertentu dikenal dengan taksonomi media, yaitu:

1)

Media penyaji, yang terdiri dari:

a) Kelompok satu: Grafis, bahan cetak, dan gambar diam.
b) Kelompok dua: media proyeksi diam.

c) Kelompok tiga: media audio

d) Kelompok empat: audio ditambah media visual diam.
e) Kelompok lima: gambar hidup (film).

f) Kelompok enam: telesi

g) Kelompok tujuh: Multimedia



2)

3)

Media Objek

Media objek adalah benda tiga dimensi yang mengandung informasi tidak
dalam bentuk penyajian tetapi dalam melalui ciri fisiknya seperti ukuran,

berat, bentuk, susunan, warna, fungsi.

Media interaktif.

Media interaktif ini siswa tidak hanya memperhatikan penyajian atau objek

tetapi berinteraksi salaam mengikuti pelajar@fiarso, 2011).

Menurut Kushida ada beberapa jenis media pembelajaran yang dapat

digunakan dalam proses pembelajaran, yaitu:

1)

2)

3)
4)

Media grafis disebut juga media dua dimensi, yaitu media yang
mempunyai ukuran Panjang dan lebar seperti gambar, foto, grafik, bagan,
atau diagram, poster, kartun, komik.

Media tiga dimensi dalam bentuk model seperti model padat, model
penampang, model susun, model kerja, diorama.

Media proyeksi seperti slide, film strips, film.

Penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran. (Kusnida et al., 2015).

Berdasarkan para ahli di atas maka secara umum dapat mengelompokkan

media menjadi:

1)
2)
3)

4)

f.

Media auditif yaitu media yang hanya mengandalkan kemampuan suara
saja, seperti tape recorder.

Media audio yang mengandalkan kemampuan suara, seperti radio, kaset,
dan sebagainya.

Media visual yaitu media yang menampilkan gambar diam, seperti foto,
lukisan, dan sebagainya.

Media audivisual, yaitu media yang menampilkan suara dan gambar
seperti film, video.

Kriteria dalam pemilihan media pembelajaran
Sebelum memilih media pembelajaran yang akan digunakan, ada beberapa

cerita yang harus di perhatikan oleh guru, sehingga pemilihan media
pembelajaran tersebut adalah yang tepat sesuai dengan kebutuhan dan tujuan
pembelajaran dan siswa memperoleh hasil belajar yang baik.

Menurut menurut untuk membuat media pembelajaran, ada beberapa

kriteria yang harus diperhatikan guru, dapat disusun sebagai berikut:

1)

Menganalisis kebutuhan dan karakteristik
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klarifikasi.



2)

3)

4)

5)

6)

Merumuskan tujuan intruksional dalam proses belajar mengajar, tujuan
instruksional merupakan faktor yang sangat penting. tujuan dapat
memberikan arah, kemana siswa akan pergi, bagaimana ia harus pergi
kesana, dan bagaimana ia tahu bahwa telah sampai ke tempat tujuan.
Tujuan ini merupakan pernyataan yang menunjukkan perilaku yang harus
dapat dilakukan siswa setelah ia mengikuti proses intruksional tertentu.
Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang mendukung
tercapainya tujuan. Penyusunan rumusan bitir materi adalah dilihat
dari sub kemampuan atau ketrampilan yang dijelaskan dalam tujuan
khusus pembelajaran, sehingga materi yang disusun adalah dalam rangka
mencapai tujuan yang diharapkan dari kegiatan proses belajar mengajar
tersebut.
Mengembangkan alat pengukur keberhasilan.
Alat pengukur ini harus dikembangkan sesuai dengan tujuan yang akan
dicapai dan dari materi-materi pembelajaran yang disajikan. Bentuk alat
pengukurnya bisa dengan tes, pengamatan, penugasan, atau checklist
prilaku.
Menulis naskah media.
Naskah media adalah bentuk penyajian materi pembelajaran melalui
media rancangan yang merupakan penjabaran dari pokok-pokok materi
yang telah disusun secara baik agar materi pembelajaran itu dapat
dituangkan dalam tulisan atau gambar yang disebut naskah program media.
(Nurrita, 2018).
Mengadakan tes dan revisi
Arsyad menjelaskan bahwa evaluasi pembelajaran adalah suatu tindakan
proses atau kegiatan yang dilaksanakan dengan maksud menentukan nilai
dari nedia atau alat yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.
Penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah media yang dibuat
tersebut dapat mencapai tujuan-tujuan yang telah ditetapkan atau tidak.
(Arsyad, 2011). Ada beberapa media pembelajaran yang digunakan, yaitu:
a) Ketepatannya dengan tujuan pengajaran.
Media pengajaran yang dipilih atas dasar tujuannya intruksional yang
telah ditetapkan.
b) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran.
Bahan pelajaran yang sifatnya fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi
sangat memerlukan bantuan media agar lebih mudah difahami siswa.
c) Kemudahan memperoleh media.
Media yang digunakan mudah diperoleh, mudah dibuat oleh guru pada
waktu mengajar.



d) Keterampilan guru dalam menggunakan.

Diharapkan guru dapat berinteraksi dengan siswa [ada waktu
menggunakan media tersebut.

Tersedia waktu untuk menggunakannya.

Media bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung.

Sesuai dengan taraf berfikir siswa.

Makna yang terkandung di dalamnya dapat difahami oleh siswa Selain
kriteria di atas yang perlu diperhatikan oleh guru dalam memilih dan
menggunakan media pembelajaran, yaitu:

e)

f)

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Tujuan

Media dipilih dan digunakan oleh guru harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan sehingga kegiatan belajar
mengajar lebih efektif dan siswa dapat mengerti yang disampaikan.
Efektifitas.

Guru harus memilih media yang paling efektif dari berbagai media
yang ada sehingga media yang digunakan dalam menyampaikan
materi kepada siswa adalah yang paling tepat dengan tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan.

Kemampuan guru dan siswa

Penyampaian materi kepada siswa, maka guru harus memilih
media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan kemampuan
yang ada pada guru dan siswa degan proses belajar yang menarik
perhatian.

Fleksibilitas.

Memilih media, maka guru haruslah memilih media yang
fleksibilitas sehingga dapat digunakan dalam berbagai situasi,
tahan lama, menghemat biaya dan tidak berbahaya sewaktu
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kesediaan media.

Tidak semua sekolah menyediakan berbagai media yang
dibutuhkan oleh guru untuk kegiatan belajar mengajar karena
sesuai dengan situasi dan kondisi pada masing-masing sekolah.
Guru haruslah kreatif dalam menyediakan media pembelajar.
Contohnya dengan membuat sendiri media pembelajarannya yang
sederhana atau membuat yang sederhana atau membuat bersama
dengan siswa.

Manfaat

Memilih media pembelajaran, guru harus dapat
mempertimbangkan manfaat yang didapat dari pengadaan media
tersebut bagi siswa dalam proses pembelajaran. Guru juga harus



mempertimbangkan biaya pembuatan media pembelajaran,
sehingga dengan biaya yang minimal dapat menghasilkan media
pembelajaran yang bagus dan bermanfaat bagi siswa.

7) Kualitas
Pengadaan media, guru harus mempertimbangkan kualitas dari
media tersebut. Media pembelajaran harus dibuat dengan mutu
dan kualitas yang baik, sehingga bisa tahan lama dan tidak mudah
rusak dan dapat digunakan lagi oleh guru untuk proses belajar
siswa di waktu yang lain. Kualitas media yang baik maka dapat
memberikan hasil yang dalam pembelajaran.

2. MediaFlash cardBaca Kata
a. Pengertian MediaFlash Card

Kata medigFlash Cardberasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
berarti tengah, perantara, atau pengantar. Mengenal Batasan media Gerlach
dan Ely sebagaimana dikutip oleh Arsyad mengemukakan bahwa, media
apabila difahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi sehingga siswa mampu memperoleh pengetahuan,
ketarampilan, atau sikap. Secara lebih khusus, media dalam proses belajar
mengajar diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk
memproses dan menyusun kembali informasi baik yang bersifat visual maupun
verbal (Arsyad, 2011) Flashcardadalah kartu kecil yang berisi gambar, teks,
atau tanda symbol yang mengingatkan atau mengarahkan siswa kepada
sesuatu yang berhubungan dengan gamlisdashcardbiasanya berukuran 8 X
12 cm, atau dapat disesuaikan dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi.

Menurut Septembera bahwd#lashcard merupakan media pembelajaran
yang berupa kartu bergambar berukuran 25 x 30 cm. Gambar-gambar pada
flashcard merupakan serangkaian pesan yang disajikan dengan adanya
keterangan pada setiap gambar.20(3) menurut Kasihani, flashcard Menurut
Kasihaniflashcards are teaching aids as picture paper which has 25x30. The
pictures is made by hand, picturespiroto which is stick on the flashcard.21(4)
(Flash card adalah media pembelajaran dalam bentuk kartu bergambar yang
berukuran 25x30. Gambar-gambarnya dibuat dengan tangan, foto, atau
memanfaatkan gambar / foto yang sudah ada ditempelkan pada lembaran-
lembaran flashcard). Dini Indriana juga mPpuvP| % | v Fldshcard
adalah media pembelajaran dalam bentuk kartu bergambar yang ukurannya
seukuran postcard atau sekitar 25 X 30 cm. (Septembara, 2013).

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa flashcard adalah
kartu belajar yang efektif mempunyai dua sisi dengan salah satu sisi berisi
gambar, teks, atau tanda simbol dan sisi lainnya berupa definisi, keterangan



gambar, jawaban, atau uraian yang membantu mengingatkan atau

mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar yang

ada pada kartu. Flashcard biasanya berukuran 8 X 12 cm, 25 X 30 cm, atau

dapat disesuaikan dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi.
Flashcardnerupakan media grafis yang praktis dan aplikatif. Berdasarkan

pengertianflashcarddi atas yaitu kartu belajar yang efektif mempunyai dua

sisi dengan salah satu sisi berisi gambar, teks, atau tanda simbol dan sisi

lainnya berupa definisi, keterangan gambar, jawaban, atau uraian yang

membantu mengingatkan atau mengarahkan siswa kepada sesuatu yang

berhubungan dengan gambar yang ada pada kartu. Maka, dapat disimpulkan

bahwa flashcard mempunyai ciri-ciri sebagai berikut:

1) Flashcardberupa kartu bergambar yang efektif.

2) Mempunyai dua sisi depan dan belakang.

3) Sisi depan berisi gambar atau tanda simbol.

4) Sisi belakang berisi definisi, keterangan gambar, jawaban, atau uraian.

5) Sederhana dan mudah membuatnya

Media flashcard adalah kartu belajar yang efektif berisi gambar, teks, atau
tanda simbol yang digunakan untuk membantu mengingatkan atau
mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar, teks,
atau tanda simbol yang ada pada kartu, serta merangsang pikiran dan minat
siswa sehingga proses belajar terjadi.

b. Karakteristik dan Macam-Macam mediash Card

Flashcard merupakan media grafis yang praktis dan aplikatif. Dari
pengertian flashcard di atas yaitu kartu belajar yang efektif mempunyai dua sisi
dengan salah satu sisi berisi gambar, teks, atau tanda simbol dan sisi lainnya
berupa definisi, keterangan gambar, jawaban, atau uraian yang membantu
mengingatkan atau mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan
dengan gambar yang ada pada kartu. Maka, dapat disimpulkan bahwa
flashcard mempunyai ciri-ciri sebagai berikut:
1) Flashcard berupa kartu bergambar yang efektif.
2) Mempunyai dua sisi depan dan belakang.
3) Sisi depan berisi gambar atau tanda simbol.
4) Sisi belakang berisi definisi, keterangan gambar, jawaban, atau uraian.
5) Sederhana dan mudah membuatnya.

Sedangkan mediaflashcard adalah kartu bergambar yang dapat
mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar yang
ada pada kartu tersebutldshcardmerupakan media praktis dan aplikatif yang



menyajikan pesan singkat berupa materi sesuai kebutuhan si pemakai. Macam-
macamflashcardmisalnya:flashcardmembacaflashcardberhitung,flashcard
binatang, dan lainlain.

c. Kelebihan MediaFlashcardDalam Pembelajaran
Septembera bahwa flashcard memiliki beberapa kelebihan, antara lain: 1)
mudah dibawa-bawa; 2) praktis; 3) gampang diingat; dan 4) menyenangkan.

d. PenggunaarFlashcardbalam Pembelajaran

Septembera (2013) menjelaskan Penggunaan mdtiiahcard dalam
pembelajaran merupakan suatu proses, cara menggunakan kartu belajar yang
efektif berisi gambar, teks, atau tanda simbol untuk membantu mengingatkan
atau mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar,
teks, atau tanda simbol yang ada pada kartu, serta merangsang pikiran dan
minat siswa dalam meningkatkan kecakapan pengenalan simbol bahan tulis
dan kegiatan menurunkan simbol tersebut sampai kepada kegiatan siswa
memahami arti/makna yang terkandung dalam bahan tulis. (Septembara,
2013)

Langkah-langkah penggunaan meftgaghcardsebagai berikut:

1) Kartu-kartu yang telah disusun dipegang setinggi dada dan menghadap ke
siswa.

2) Kartu-kartu yang telah disusun dipegang setinggi dada dan menghadap ke
siswa.

3) Cabut kartu satu persatu setelah guru selesai menerangkan.

4) Berikan kartu-kartu yang telah diterangkan tersebut kepada siswa yang
dekat dengan guru. Mintalah siswa untuk mengamati kartu tersebut,
selanjutnya diteruskan kepada siswa lain hingga semua siswa mengamati.

5) Jika sajian menggunakan cara permainan:

a) Letakkan kartu-kartu secara acak pada sebuah kotak yang berada jauh
dari siswa.

b) Siapkan siswa yang akan berlomba,

c) Guru memerintahkan siswa untuk mencari kartu yang berisi gambar,
teks, atau lambang sesuai perintah,

d) Setelah mendapatkan kartu tersebut siswa kembali ke tempat
semula/start.

e) Siswa menjelaskan isi kartu tersebbtash Card Baca Kata



MediaFlash Cardaca Kata hampir sama sepdidshcard pada umumnya.
FlashCardBaca Kata ini pengembangan dalash Card/ang telah di gunakan
dalam sebuahpowerpoint, sehingga Flash Card Baca Kata ini tidak hanya
digunakan pada kegiataoffline tetapi dapat juga dan efektif dalam kegiatan
belajar melalubnline

Tampilan dariFlesh CardBaca Kata melalwnline tentu ada perbedaan
dari mulai gambar serta iringan musik. Suku kata dan kata yang bermakna
dalamFlash CardBaca Kata berbaslspriing Suiteanenjadihal yang berbeda
dari korsep flash cardpada umumnya Flash Card Baca Kata terdiri dari
beberapa jilid dan setiap jilidnya menampilkan sebuah tahapan pengenalan
keaksaraan awal yang bermakna. Mulai dari suku kata dengan bantuan gambar
dan warna hingga latihan merangkai suku kata dan kata yang bermakna.
Sehingga anak dapat menemukan kosa kata baru yang memiliki makna bukan
abstrak atau tanpa makna.

3. Media Berbasidspring Suite

Menurut Ramadhani & Oktarikéspring suiteadalah sebuah perangkat
lunak yang dioperasikan untuk membuat sebuah media pembelajaran dengan
memuat beberapa aspek media seperti audio, visual, dan audio visual.
Perangkat yang digunakan terintegrasi dengan powerpoint serta dapat
dikolaborasikan dengan beberapa software pendukung sehingga media yang
dihasilkan menjadi lebih menarik dan interaktif. Selain itu, derigpring suite
file yang dihasilkan dari powerpoint dapat dikonversi ke dalam bentuk flash
yang atraktif, sehingga pengguna dapat menggunakannya baik secara langsung
atau dapat digunakan secara maksimal sebagai pembelajaran dalam bentuk e-
learning, sehingga media pembelajaran yang dihasilkan oleh aplikasi Ispring
suite dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran
sehingga peserta didik akan lebih fokus, kondusif dan mudah dalam
memahami materi pembelajaran (Ramadhani et al., 2019).

Juraev menjelaskan bahwspring Suiteadalah salah satu perangkat lunak
yang memiliki peringkat tinggi diantara perangkat lunak yang digunakan dalam
bidang pendidikan. Software ini baik untuk digunakan sebagai multimedia e-
learning yang hasilnya tidak hanya menyajikan presentasi flash, tetapi juga
berisi konten interaktif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
ISpring suite merupakan produk berkualitas tinggi di pasar dunia, dengan
program ini memungkinkan untuk dapat mengkonversi file ppt, pptx, pps, ppsx
menjadi format flash (swf) dan HTML 5 (Juraev, 2019). Sedangkan
Asmarandhana (2021) menjelaskan 1Spring Suite 9 adalah aplikasi yang dapat
digunakan dalam pembuatan multimedia interaktif serta dapat membuat soal
interaktif dengan bentuk yang beragam, format yang dihasilkan dapat di



distribusikan dalam bentuk flash yang nantinya dapat diakses baik secara
onlineatauoffline (Asmaradhana et al., 2021)

Kusuma, dkk (2019) menjelaskéspring Suiteadalah sebuah media yang
dapat terintegrasi dengan powerpoint serta memiliki kemampuan untuk dapat
mengubah format presentasi menjadi sebuah file dalam format flash serta
dapat menyediakan tool untuk pembuatan soal dengan jenis yang bervariasi
dan dapat mengolah nilai secara otomatis. Selain itu, media disertai pula
dengan manajemen presentasi, record video, record audio, dan flash sehingga
media interaktif yang dihasilkan dapat memiliki kualitas yang bersifat valid,
praktis dan efektif (Kusuma, 2018). Menurut Nisyah dan Arif (2021)
menuturkanlspring suiteadalah aplikasi yang layak digunakan sebagai media
pembelajaran karena dapat diakses dengan mudah menggunakan komputer
dengan file yang dihasilkan berbentuk flash dalam format exe, selain itu
ukuran file media yang dihasilkan mudah untuk dipublikasikan serta format
yang dihasilkan dapat dipindahkan melalui flashdisk dan CD dengan
penggunaan yang dapat dilakukan secara berulang sesuai dengan kemampuan
berpikir peserta didik tanpa mengurangi atau menurunkan kualitas media
tersebut (Nisyah & Arief, 2021)

Menurut Budiharti dan WarakSpring suiteadalah aplikasi yang dijalankan
pada komputer untuk digunakan dalam membuat media pembelajaran baik
secara langsung, melalui pembelaja@mine atau kombinasi keduanya. Hal ini
karena aplikasi tersebut dapat mengubah file presentasi menjadi sebuah file
dalam bentuk flash dan SCORM / AICC, sehingga sangat mungkin untuk
digunakan dalam pembelajaran secara-learning melalui Learning
Management System (LMS3elain itu, software ini memiliki ektensi swf yang
membuat program dapat dengan mudah terhubung dengan internet (Budiharti
& Waras, 2018).

Lestari (2020) menjelaskaspring suitedapat terintegrasi dengan berbagai
bentuk media seperti slide presentation, video, animasi, quiz dan suara
sehingga baik untuk dijadikan sebuah media pembelajaran interaktif karena
dapat mengarahkan peserta didik untuk dapat berinteraksi baik dengan media
ataupun dengan peserta didik lainnya (LESTARI, 2020). Sedangkan menurut
Budiharti & Waras (2018u vP § 1 v ZA "~ o v > EvV]vP ep
medialspring Suite is able to give the effect of changes in student behaviour on
all dimensions of scientific attitude that is inquisitive, respect the data or fact,
critical thinking, discovery and creativity, open minded and cooperation, and
% E-+ A Elspring XSuite mampu memberikan pengaruh perubahan
perilaku peserta didik pada semua dimensi sikap ilmiah yaitu keingintahuan,
menghargai data atau fakta, berpikir kritis, penemuan dan Kkreativitas,
berpikiran terbuka dan kooperatif, serta ketekunan (Budiharti & Waras, 2018).



Odinokaya & Zhigadlo (2018) menjelaskan bakspaing Suitenerupakan
gabungan dari beberapa fitur yang bersifat interaktif dan terintegrasi dengan
powerpoint, ini termasukispring Quiz Makefmodul tes dan buat polling);
Ispring Visualgmodul membuat interaktif)jspring Cam(modul tangkapan
layar); Ispring Talk Master (membuat dialog simulator modul)|spring
Narration Editor{penulis dan pengeditan audio dan video). Menu terbaru yang
dimiliki olehlspring suiteyaitu "Layar rekam" dimana pada pengembang lain
penggunaannya memerlukan perangkat lunak tambahan. Fitur ini
memudahkan pengguna untuk dapat merekam seluruh aktivitas yang ada pada
layar komputer, dan pengguna dapat langsung melihat, mengedit, menyimpan
serta mempublikasikannya baik pada media interaktif yang sedang dibuat atau
dapat diunggah ke youtube. Pada menu edit audio/video digunakan untuk
merekam, mengimpor animasi dan mengedit. Pengeditan audio/video meliputi
pengubahan durasi slide pertunjukan, efek transisi, pangkas awal dan akhir
trek, edit volume, dan menghilangkan noise. Hasil audio atau video yang diedit
oleh aplikasi tersebut memiliki kualitas file yang tidak kalah dengan kualitas
editor profesional (Odinokaya & Zhigadlo, 2018)

Menurut Odinokaya & Zhigadlo (2018) juga menyatakan bahwa %. & ]v P
suite merupakan alat yang sangat baik untuk dijadikan sebagai multimedia
interaktif, konten yang dihasilkan dapat untuk pribadi atau perangkat seluler.
Perangkatnya pun dapat guru kuasai dengan waktu yang singkat karena
memiliki pemograman yang sederhana, nyaman namun berstandar
internasional (Odinokaya & Zhigadlo, 2018)

Berdasarkan pengertian yang telah dikemkea tersebut dapat peneliti
simpulkan bahwadspring Suiteadalah aplikasi berkualitas tinggi yang dapat
digunakan sebagai multimedia pembelajaran interaktif karena dapat
menyisipkan berbagai media seperti slide presentation, video, animasi, gambar,
quiz, suara dan lain-lain. Selain itu, dapat menghasilkan media evaluasi belajar
dengan bentuk soal interaktif yang beragdspring Suitenerupakansoftware
yang sangat mudah untuk guru kuasai bahkan dalam waktu yang singkat. Hal
ini karena aplikasi tersebut dalam penggunaannya terintegrasi dengan
microsoft powerpoint sehingga menu-menu dan bahasa pemrogramannya
sangat sederhana dan tidak asing bagi pengguna baru yang tidak memiliki
keahlian khusus dibidang teknologi. Media yang dihasilkan dapat dikonversikan
dalam format flash (swf), dan HTML 5 serta dapat di publish dalam berbagai
bentuk sepertiweb, Ispring cloud, CD, Ispring learn, LB video yang
nantinya media yang dihasilkan tersebut dapat diakses baik sewdme
maupunoffline pada laptop, smartphone dan sejenisnya. Berdasarkan kualitas
dan tampilan terbaik Ispring suite dengan segala kelebihan dan kemudahan



dalam penggunaannya maka software ini refresentatif untuk dijadikan sebagai
alat dalam membuat multimedia pembelajaran interaktif.

C. MENINGKATKAN LITERASI ANAK USIA DINI
1. Pengertian Literasi

Whitehead menyatakan dalam Wartomo, Literasi yang dalam bahasa
Inggrisnya Literacy berasal dari bahasa Latilittera (huruf) yang artinya
keaksaraan. Pengertian ini melibatkan penguasaan sistem-sistem tulisan dan
konvensi-konvensi yang menyertainya. Kendatipun demikian, literasi utamanya
berhubungan dengan bahasa dan bagaimana bahasa itu digunakan. Lebih
lanjut literasi merupakan kemampuan yang terkait dengan kemampuan
membaca, menulis, menyimak dan berbicara. Literasi anak usia dini
merupakan kemampuan yang berkaitan dengan membaca, menulis, menyimak
dan berbicara.(Wartomo, 2017)

Menurut Education Development Ceni@DC), literasi lebih dari sekedar
kemampuan baca tulis. Literasi adalah kemampuan individu untuk
menggunakan segenap potensi dan keterampil8kill3 yang dimiliki dalam
hidupnya. Pemahaman bahwa literasi mencakup kemampuan membaca kata
dan membaca dunia. Secara umum, literasi adalah seperangkat keterampilan
nyata, khususnya keterampilan kognitif membaca dan menulis, yang terlepas
dari konteks dimana keterampilan itu diperoleh dan dari siapa memperolehnya.

Menurut Mutiah dalam Kurniawan, anak usia dini adalah anak-anak yang
sedang berada dalam proses pertumbuhan dan perkembangan yang unik.
Anak-anak usia dini memiliki pola-pola pertumbuhan dan perkembangan fisik
baik dalam wilayah motorik kasar dan halus, kecerdasan dalam berdaya cipta,
sosial emosional yang unik, bahasa yang berkembang pesat, dan antusiasme
dalam komunikasi. (Herdyastika & Kurniawan, 2020)

Anak usia dini memiliki karakteristik yang unik karena mereka berada pada
proses tumbuh kembang yang sangat pesat dan fundamental bagi kehidupan
berikutnya. Karakteristik anak usia dini adalah 1) bersifat egosentris, 2)
memiliki rasa ingin tahu, 3) bersifat unik, 4) memiliki imajinasi dan fantasi yang
tinggi, 5) rentang konsentrasi pendek, 6) memiliki aktivitas bermain.
(Kurniawan, 2020, hal. 4).

Di masa sekarang, pendidikan literasi sedang gencar-gencarnya dilakukan
oleh para praktisi pendidikan untuk mencetak individu yang tidak hanya cerdas
dalam bidang akademik, namun juga memiliki pola pikir kritis dan logis.
Praktiknya tentu saja tidak harus terpaku pada pembelajaran di sekolah. Orang
tua di rumah pun perlu turut andil dalam menanamkan pendidikan literasi
pada anak-anak mereka mulai dari sejak dini.



Tujuan utama literasi bukan hanya menekankan pada kemampuan anak
untuk membaca atau menulis. Kedua jenis kemampuan tersebut sebenarnya
hanya menjadi landasan bagi tujuan yang lebih luas, yakni membentuk
generasi yang mampu berpikir kritis dalam menyikapi setiap informasi yang
diperoleh. Mengembangkan kemampuan literasi pada anak sejak dini dapat
menjadi modal yang baik bagi anak dalam menghadapi masa
mendatang. Kemampuan literasi yang dimiliki akan membantu anak dalam
beraktivitas seperti membaca, menulis, menghitung, mengembangkan
kemandirian, meningkatkan prestasi akademik, mempersiapkan diri memasuki
sekolah hingga mengembangkan kemampuan komunikasi dan sosialisasi
dengan orang lain maupun lingkungan sekitar. Salah satu yang utama,
kemampuan literasi akan membantu anak mengembangkan kemampuan
berpikir secara kritis dan logis dalam menghadapi berbagai situasi. Semakin
tinggi kemampuan literasi yang dimiliki anak akan membantunya dalam
menerima dan mengolah informasi sehingga anak dapat menyimpulkan dan
memecahkan masalah dalam menyikap informasi yang diterima.

2. Manfaat Memperkenalkan literasi sejak dini
Secara Istilah dalam bahasa Indonesia, literasi adalah keberaksaraan, yaitu

kemampuan menulis dan membaca. Dalam bahasa Inggris, literacy artinya

kemampuan membaca dan menulithd ability to read and write dan

NMIu% S ve] S U % VP § Zpy v ] cdmpetende oreqmewledge

in specific arep

a. Melatih kemampuan dan mengenalkan anak membaca, menulis dan
berhitung sejak dini Pengenalan literasi untuk anak sejak dini bisa dimulai
dengan kebiasaan membacakan buku cerita atau dongeng pada anak
secara rutin oleh orangtua di rumah. Meski terkesan seperti kegiatan
sederhana, membacakan buku pada anak adalah tahap awal mengenalkan
mereka pada dunia literasi.
Isu rendahnya minat baca ini sudah ada sejak dulu. Bahkan hingga saat ini
pun, angka minat baca masyarakat Indonesia masih berada pada peringkat
dua terbawah. Peningkatan minat baca tentunya tidak akan bertambah
begitu saja apabila tidak ada kebiasaan mengenalkan buku sejak dini.
Beberapa penelitian menyebutkan proses belajar membaca merupakan
fase penting anak usia pra sekolah.
Sebuah survei yang dilakukan oleh salah satu divisi Kementerian
Pendidikan Amerika Serikat menunjukkan bahwa balita yang terbiasa
dibacakan buku oleh orang tua mereka bisa lebih cepat mengenal abjad.
Survei lainnya memperlihatkan keberhasilan balita dalam tahapan literasi



awal, seperti menulis namanya sendiri, membaca atau berinteraksi dengan
buku, serta menghitung hingga bilangan dua puluh.

Mengembangkan kemampuan berpikir kritis anak.

Tingkat literasi yang tinggi akan berbanding lurus dengan kemampuan
seseorang untuk menerima, mengolah, dan menyikapi setiap informasi

yang diterimanya. Oleh karena itu, pendidikan literasi yang diterapkan

pada anak sejak dini berperan sebagai fondasi bagi mereka untuk bisa
memiliki kemampuan berpikir kritis dan logis ketika dihadapkan dengan

berbagai situasi. Pola pikir kritis diperlukan sebagai investasi yang akan
berguna saat anak mulai memasuki dunia masyarakat yang sebenarnya di
masa mendatang.

Mempersiapkan anak untuk masuk sekolah.

Mengenalkan poin-poin utama dalam pendidikan literasi pada anak sejak
dini akan membantu mereka mempersiapkan diri saat memasuki dunia
sekolah. Perkembangan sosial-emosional, kognitif, bahasa, dan literasi
adalah sejumlah aspek penting yang harus dimiliki anak. Aspek-aspek
tersebut saling berhubungan satu sama lain dan dapat didukung dengan
penerapan pendidikan literasi pada anak sejak dini.

Tahapan literasi awal yang meliputi bahasa lisan dan tulisan serta
pengetahuan mengenai angka dan huruf menjadi salah satu kunci
keberhasilan usia dini dalam membaca. Kemampuan ini akan bisa
diandalkan ketika mereka mulai mendapatkan pembelajaran di sekolah.

Perkembangan literasi yang baik berpengaruh terhadap perkembangan
akademik anak.

Pendidikan literasi yang telah diterapkan sejak dini akan memberikan
dampak positif terhadap prestasi akademik seorang anak. Praktik
pengenalan literasi awal dengan membacakan buku pada anak terbukti
dapat membuat anak lebih sukses dalam bidang akademik. Hal tersebut
dikarenakan anak yang telah terbiasa dikenalkan dengan dunia literasi
memiliki kemampuan belajar dan berkomunikasi yang lebih baik daripada
anak lainnya yang belum mendapatkan pengenalan mengenai literasi.
Kemampuan akademik tersebut juga ditambahkan dengan kemampuan
memecahkan masalah logis seperti dalam pengerjaan soal-soal
matematika maupun yang lainnya.



Melihat banyaknya manfaat yang bisa didapatkan anak ketika mereka
diberi pendidikan awal tentang literasi sejak usia dini, orang tua sudah
sepantasnya menerapkan pendidikan tersebut sedini mungkin. praktiknya bisa
dimulai ketika anak sedang berada dalam tahap eksplorasi atau ketika mereka
sudah mulai berbicara dan mulai mengekspresikan bahasa.

1. Cakupan Literasi Jenjang Prabaca Dan Pembaca Dini.

Secara konvensional, literasi dimulai dengan pengenalan huruf,
kemampuan mengeja suku kata, kefasihan melafalkan bacaan, dan
keterampilan menulis. Kegiatan ini dapat diperkenalkan ketika anak duduk di
bangku pendidikan anak usia dini (PAUD) dan TK. Namun, kecakapan literasi
dalam pengertian yang lebih luas, dimulai di rumah sebelum anak duduk di
bangku sekolah formal. Kecakapan literasi ditumbuhkan dalam lingkungan
yang kaya interaksi dengan anggota keluarga melalui kegiatan bercakap-cakap,
menyanyi, bermain musik, dan bermain. Menurut M.Devi2@0 kecakapan
literasi untuk anak di jenjang prabaca dan pembaca dini mencakup beberapa
hal sebagai berikut:

a. Secara konvensional

Kesadaran fonologis adalah pengetahuan bahwa kata-kata terdiri atas

satuan bunyi terkecil berwujud huruf. Ketika diperkenalkan pada huruf,

anak perlu diajak untuk mengenali bahwa bunyi huruf membentuk kata-
kata. Huruf merupakan lambang satuan bunyi yang terkecil.
b. Minat terhadap materi cetak

Minat anak terhadap materi cetak dapat terlihat apabila anak

menunjukkan ketertarikan terhadap buku. Untuk mengembangkan minat

ini, anak perlu dibiasakan melihat dan mengeksplorasi materi cetak (print
materials), baik dalam bentuk buku, poster, maupun media lain. Anak yang

tumbuh dikelilingi buju akan mengembangkan ketertarikan pada materi di

dalam buku tersebut.

c. Kesadaran terhadap materi cetak.

Kesadaran terhadap materi cetak terlihat pada cara anak memperlakukan

bacaan (menelusuri bacaan dengan pandangannya, dari kiri ke kana dan

atas ke bawah). Anak yang dikelilingi materi cetak dan terbiasa melihat
orang dewasa di sekitarnya membaca buku akan memahami bahwa
bacaan memuat materi yang menyampaikan makna tertentu.

d. Pengetahuan huruf

Pengetahuan huruf tidak saja mencakup kemampuan untuk

mengidentifikasi huruf, tetapi juga kesadaran bahwa huruf mewakili bunyi

serta memiliki bentuk dan bunyi yang berbeda satu sama lain. Ketertarikan
anak terhadap huruf dapat ditumbuhkan melalui kegiatan yang
menyenangkan baginya, misalnya menyanyi dan bermain.



e. Perbendaharaan kata
Kosakata atau perbendaharaan kata anak ditunjukkan oleh penguasaan
anak terhadap nama-nama benda, perbuatan, emosi, dan konsep
sederhana di sekitar mereka. Seorang anak yang memiliki kosakata yang
kaya akan mudah memahami materi bacaan. Sejalan dengan hal tersebut,
kebiasaan membaca akan memperkenalkan anak dengan beragam
kosakata baru.

f. Pengetahuan latar
Pengetahuan latar adalah pemahaman anak tentang dunia di sekitarnya.
Anak yang erring diajak berkomunikasi akan mengembangkan kemampuan
untuk menyampaikan pemahamannya melalui percakapan dan interaksi
dengan orang-orang di sekitarnya.

g. Kemampuan bertutur
Kemampuan menggunakan bahasa lisan merupakan fondasi yang
membentuk kecakapan literasi anak pada jenjang prabaca dan pembaca
dini. Anak perlu mengembangkan kemampuan untuk berkomunikasi
dengan bahasa lisan (Devi, 2021).

D. KEFEKTIFAN PEMBELAJARAN

Pengertian Keefektifan berasal dari kata dasar efektif. Berdasarkan (KBBI.,
2007) kata efektif mempunyai arti ada efek, pengaruh atau akibat, selain itu
efektif juga dapat diartikan dapat membawa hasil atau berhasil guna. Menurut
Robiana dan Handoko (2020) efektivitas merupakan kemampuan untuk
memilih tujuan atau peralatan yang tepat untuk pencapaian tujuan yang akan
ditetapkan. Keefektifan bisa diartikan tingkat keberhasilan yang dapat dicapai
dari suatu cara atau usaha tertentu sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.
(Robiana & Handoko, 2020).

Efektifitas pembelajaran merupakan suatu konsep yang lebih luas untuk
mencakup berbagai faktor di dalam maupun di luar seseor&agtor-faktor
yang mempengaruhi keefektifan dalam pembelajaran yaitu tutor dalam
menggunakan metode pembelajaran. Dimana metode pembelajaran
dipengaruhi oleh faktor tujuan, peserta pelatihan, situasi, fasilitas dan pengajar
itu sendiri. Menurut Sadirman dalam Trianto (2014), keefektifan pembelajaran
adalah hasil guna yang diperoleh setelah pelaksanaan kegiatan belajar
mengajar. Untuk mengetahui keefektifan mengajar dapat dilakukan dengan
memberikan tes, karena dengan hasil tes dapat dipakai untuk mengevaluasi
berbagai aspek proses pengajaran.(Trianto et al., 2014)

John Carroll dalam Supardi yang termasyhur dalam bidang pendidikan
psikologi, dan dalam bukunya yang berjudul D} o }( » Z}}o > @EV]
menyatakan bahwanstructional Effectiveneggrgantung pada lima faktor:)1



Attitude; 2) Ability to Understand Instruction; 3) Perseverance; 4) Opportunity;
5) Quality of Instruction Berdasarkan beberapa indikator tersebut
menunjukkan bahwa suatu pembelajaran dapat berjalan efektif apabila
terdapat sikap dan kemauan dalam diri anak untuk belajar, kesiapan diri anak
dan guru dalam kegiatan pembelajaran, serta mutu dari materi yang
disampaikan. Apabila kelima indikator tersebut tidak ada maka kegiatan
belajar mengajar anak tidak akan berjalan dengan baik. Kegiatan pembelajaran
yang efektif sangat dibutuhkan anak untuk membantu mengembangkan daya
pikir anak dengan tanpa mengesampingkan tingkat pemahaman anak sesuai
dengan usia perkembangannya. Carroll menjelaskan bahwa efektivitas
pembelajaran merupakan suatu ukuran keberhasilan dari proses interaksi
dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dilihat dari
aktivitas selama pembelajaran, respon dan penguasaan konsep (Carroll, 2018).
Uji keefektifan dalam mengevaluasi sebuah pembelajaran ada empat level
menurut Kirkpatrick yaitu 1) Ujieaction (reaksi) dimana mengukur siswa
bereaksi atau aktif kepada guru, materi yang disampaikan serta media
pembelajaran yang digunakan. Fungsinya untuk mengukur seberapa besar
mediaflash cardbaca kata tersebut berguna baik bagi siswa usia 5-6 tahun di
kelas B maupun untuk Lembaga. Alat ukurnya berupa pemberian kuesioner
kepada siswa atau pelatihan untuk mengukur materi, instruktur atau tutor
serta media. 2)Learningmerupakan level ini mengukur apa saja yang telah
dipelajari dalam meningkatkan literasi anak usia dini, hasil belajar dapat dilihat
dari berbagai cara, perubahan pengetahuan, memahami badezrakapan
literasi pada siswa. Untuk mengukur level ini dapat dilakukan dengan cara
memberikan pra dan post tes kepada siswa.B&haviormerupakan level hal
yang dapat dievaluasi seberapa jauh sikap dan kecakapan literasi siswa
berkembang setelah menerima pembelajaran menggunakan nfedih card
baca kata berbasispring SuiteHal tersebut lebih spesifik kepada bagaimana
siswa mengaplikasi dari pembelajaramiine yang mereka dapatkan. Sikap dan
perilaku akan berubah seiring dengan perubahan perilaku. Cara yang dilakukan
untuk mengukur level ini adalah guru membuat pencatatan dan evaluasi
dengan perubahan perilaku siswa sebelum dan sesudah mengikuti
pembelajaran. 4)Result(hasil) level ini merupakan level yang paling tinggi
dalam mengukur sebuah efektifitas dalam pembelajadamana hasil akhir
pembelajaran dapat di ukur dengan cara apakah ada perubahan peningkatan
terhadap kecakapan literasi anak, misalnya apakah ada perubahan cara
memahami suatu bacaan yang sudah dibaca oleh siswa tersebut. Dalam
penelitian ini peneliti hanya mengukur dari level reaksi serta hasil belajar hal
tersebut disebab kan keterbatasan peneliti dalam mengukehavior dan
resultkarena waktu penelitian yang cukup singkat. (Kirkpatrick, 2006).



Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa keefektifan
pembelajaran adalah tingkat keberhasilan dalam pencapaian tujuan
pembelajaran. Keefektifan dari penggunaan medlash card baca kata
berbasislIspring Suitedalam meningkatkan literasi anak losia 5-6 tahun
dapat dilihat dari pemahaman siswa dalam memaknai sebuah bacaan. Jika
siswa dalam pembelajaran memahami menggunakaedia video berbasis
Ispiring suitedenganguru, bimbingan orang dewasa atau sendiri serta lebih
siap dan percaya diri dalam pengenalan keaksaraan awal yang lebih bermakna
dan dengan adanya peningkatan membaca dengan memahami kata yang
dibacanya,apakah sudah menjalankan sesuai dengan prosedur atau tidak
maka penggunaan video pembelajarfiash cardbaca kataberbasislspring
Suite dengamurudikatakan efektif.

E. KERANGKA PENGEMBANGAN MBEUASH CARBACA KATA

BERBASISPRING SUITE

Kerangka tersebut dapat menghasilkan sebuah produk untuk belajar yang
dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Penggunaan model akan sangat
tergantung pada kegiatan pembelajaran yang ditetapkan melalui materi
pembelajaran. Mengacu pada pembelajaran tersebut maka dibuat materi
untuk setiap topik bahasan dalam materi tersebut yang kemudian akan
dilaksanakan menggunakan model yang telah dikembangkan. Berikut adalah
kerangka pengembangan medilash cardbaca kata berbasikspiring Suite
pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.8

Ispiring Suitgpada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3.8

Menyiapkan
Materi

Meteri Flash
Menyiapkan Card Baca Kata
tata cara —_— (Video
belajar online, pembelajaran)
memberikan
simulasi,

Mengkuti
SCEnario
pembelajaran,
dengan melihat
video, melihat

Pembelajaran hasil preetest,
——| video bebasis belajar evaluasi
preetest Ispring Suite  |*||  hasil preetest

menilai hasil

Memberikan
soal melalui — Posttest el Me ngikuti

permainan Posttest
games

Gambar 3.8 Berbasis Ispring Suite
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PEMBAHASAN

Produk yang dikembangkan adalah metflash cardbaca kata berbasis
ispring suiteuntuk anak berusia 5-6 tahun. Media ini membahas tentang aspek
perkembangan bahasa yaitu meningkatkan kemampuan literasi anak berusia
5-6 tahun. Materi yang diajarkan kepada peserta didik sesuai apek
perkembangan bahasa, yaitu dalam ketrampilan berbahasa mulai dari
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Tetapi dalam Penelitian ini
dibatasi sampai membaca (merangkai kata) karena keterbatasan waktu
peneliti dalam penelitian ini. Kemudian matdlash cardbaca kata dalam
bentuk gambar, tulisan, warna, dan suara yang dikemas dalam bentuk video
dan latihan yang sifatnya edukasi.

Pada Bab ini memaparkan dua bagian utama, yaitu Pengembdlagdin
Cardbaca kata berbasispring suitedan Hasil Analisis Uji Coba (Uji Kelayakan)
flash cardbaca kata. Pada pengembangan produk diawali dengan memaparkan
hasil analisis kebutuhan dan model draf pengembangan. Sementara itu, pada
bagian Hasil Analisis Uji Coba Model (Uji Kelayakan) memaparkan pelaksanaan
proses pengembangan, hasil uji telaah oleh pakar, uji satu satu dan uji
kelompok kecil, serta uji lapangan.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Yulia
Adiningsih dan Meita Lesmiaty Khasyar, pada masa usia dini, anak memiliki
potensi besar untuk mempelajari bahasa. Pembelajaran bahasa biasanya
dipelajari anak-anak dalam pendidikan formal maupun nonformal.
Pembelajaran bahasa yang menarik memerlukan media belajar yang
mendukung. Salah satunya berupa aplikksih cardbaca kata berbasispring
suite Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikdkish card baca kata
berbasisispring suitedapat digunakan dengan baik padenartphoneyang



berbasis android dengan versi 4.0. dan dalam implementasilagh, cardbaca
kata berbasigspring suitedapat meningkatkan capaian belajar siswa dalam
penambahan meningkatkan literasi dan keaksaraan awal.
1. Studi Pendahuluan
a. Penelitian dan Pengumpulan Data
1) Analisis Kebutuhan
a) Hasil Wawancara Kepada Guru

Hasil Wawancara Kepada Guru Pengembangan niledila cardberbasis
ispring suite dalam meningkatkan literasi anak berusia 5-6 tahun di TKIT
Sholahuddin 1 Bogor didasari atas hasil observasi dan wawancara kepada guru.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut diperoleh informasi yang
dituangkan kedalam bentuk instrumen pertanyaan, berikut diantaranya:

4.1 Table Instrumen Guru Kelas Kelompok B
No Pertanyaan Jawaban

1 Sistem pembelajaran | Sistem pembelajaran yang
seperti apa yang diterapkan di TKIT
diterapkan di TKIT Sholahuddin 1 disesuaikan
Sholahuddin 1 Bogor? dengan peraturan
KEMENDIKBUD, bisa secs
onlinemaupunoffline
terbatas.

2 Sistem pembelajaran | OnlinedanOffline
onlineatauoffline
yanglbu guru serta
siswa sukai?

3 Kendala apa yang Terkendala pada jaringan
ditemukan saat atau sinyal yang kurang
melakukan sistem stabil.

pembelajararonline?
4 Berapa usia siswa dg Siswa TKIT Sholahuddin 1
siswi yang Ibu aja] Bogor berusia 5-6 tahun
disekolah?
5 | Apakah ada Permasalahan utama,
permasalahan yang | kurangnya media

dihadapi oleh Ibu gurd pembelajaran yang tepat
saat proses untuk digunakan saat KBM
pembelajaran online

berlangsung?




6 | Apakah Ibu guru selal| Tentu, saya selalu membuj
mempersiapkan RPPH vyang dipersiapki
Rencana Pelaksanaarn satu pekan sekali, aga
Pembelajaran Harian | memudahkan dalam prose
(RPPH) sebelum pembelajaran dan
mengajar? penyiapan perangka

lainnya

7 | Apakah Ibu guru selall Media yang digunakan di
menggunakan media | kelas berupa APE kelas da
pendukung dalam saatonlinebiasanya share
proses pembelajaran? video pembelajaran dan

media yang dibawa pulang

8 Apakah media yan( Ketika PTMT (Pertemuan
Ibu guru gunakan tatap Muka Terbatas)
sudah efektif untuk] media lebih mudah dan
proses pembelajaran? lengkap di kelas tetapi saal

onlinesangat terbatas
mendapatkan media
efektif.

9 Bagaimana cara Ib| Siswa mengerjakan tugas
guru melibatkan siswg sesuai tutorial atau video
dalam memanfaatkar] pembelajaran yang di shar
media pembelajaran?| saat zoom dengan media

yang sudah dibawa pulang
ke rumah atau melihat
materi dari PPT.

10 | Apakah siswa siswi | Kurang terlihat antusias
yang lbu guru ajarkan| terutama dalam
terlihat antusias pengenalan keaksaraan
dengan penggunaan | awal/bahasa.
media yang
digunakan?

11 | Apakah penggunaan | Belum, karena karakteristik
media pembelajaran | siswa yang beragam dan
yang Ibu guru gunakal durasi konsentrasi juga
sudah maksimal? tidak dapat lama

12 | Apakah materi yang | Sudah, karena sesuai

Ibu guru ajarkan sudal
sesuai dengan
kebutuhan siswa?

dengan indikator yang akat




13 | Mengenalkan materi | Pengenalan literasi

apa yang lbu guru terutama pada keaksraan
rasakan menemukan | awal bermakna yang
kendala menjadi urgensi karena
menstimulusnya? salah satu perispan siswa

dalam melanjutkan ke
jenjang Seklah Dasar

b) Hasil Analisis Temuan

Berdasarkan hasil studi literatur dan identifikasi potensi masalah, maka
disusunlah deskripsi analisis temuan sebagai dasar untuk merencanakan
Pengembangan Medi&lash CardBaca Kata Berbasis Ispring suite dalam
Meningkatkan Lietrasi Ank Berusia 5-6 Tahun Di Taman Kanak-kanak Islam
Terpadu Sholahuddin 1 Bogor. Berikut tabel kesenjangan kondisi ideal dan
kondisi actual

Tabel 4.2 Kesenjangan Kondisi Ideal Dan Kondisi Aktual Kegiatan
Pembelajaran
No | Kondisi Rencana |  Kondisi Lapangan

Penggunaan Media Pembelajaran
1 | Guru menggunakan medi| Guru hanya
pembelajaran yang menggunakan Lembar
bervariasi untuk Kerja Siswa (LKA) yang
menstimulus siswa sesua| berbentukpaperdan
aspek perkembangannya| alat tulis.
2 | Guru menggunakan medi| Guru hanya

pembelajaran berupa menggunakan video
MediaFlash Cardberbasis | pembelajaran tanpa
online untuk bertahap dan tidak
meningkatkan dapat dievaluasi.

kemampuan literasi siswa
3 | MediaFlash cardlapat Guru belum memilik
digunakan pada perangkg media pembelajaran
smartphone/tablet dalam bentuk aplikasi
4 | MediaFlash Caranudah | Guru tidak

digunakan oleh guru dan | menggunakan media
siswa. digital yang efektif,
hanya bahan ajar
sederhana




Sikap Siswa Terhadap Penggunaan Media Pembelajal

5 | Siswa lebih terstimulus | Siswa banyak yang
setelah guru belum memahami
menggunakan media keaksaraan awal
pembelajaran. dikarenakan media

pembelajaran yang
digunakan guru hanya
berupa modul cetak,
LKA, dan media
sederhana

6 | Siswa lebih termotivasi Kurang stimulus yang
dengan media tepat terutama saat
pembelajaran yang pembelajararonline
digunakan oleh guru baik
secaraonlinemaupun
offline

7 | Penggunaan media dapal Media pembelajaran
dilakukan secara hanya dapat digunakan
sinkronous dan secara sinkronous saja
ansinkronous

Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran

8 | Siswa lebih memahami | Siswa masih lambat
keaksaraan awal dengan| dalam menerima
menggunakan mediflash | pembelajaran dengan
cardberbasis digital menggunakan LKA dan

flash cardbiasa

9 | Siswa tetap fokus Siswa sebagian lebih
melakukan kegiatan fokus ketika daring dan
pembelajaran secara kurang fokus saatnline
daring maupun luring

Penguasaan Materi
10 | Guru Mengembangkan | Perkembangan siswa

materi pelajaran sesuai
dengan aspek
perkembangan anak usia
dini

belum dapat terstimulug
secara keseluruhan
karena keterbatasan
media terutama saat
online




11 | Guru dapat memberikan | Guru masih mengajar

materi pembelajaran secara monoton dalam
dengan melatih berfikir | pemberian materi dan
kritis siswa dengan penggunaan media

memberikan pertanyaan | online
terbuka dan trampil dalam
menggunakan media
digital

Pengelolaan Kelas

12 | Metode dan media yang | Siswa terlihat jenuh
digunakan guru sesuai dg karena metode dan
menarik minat siswa media yang digunakan
terutama saabnline
kurang menarik dan
menantang rasa ingin
tahunya

Berdasarkan tabel kesenjangan kondisi ideal dan kondisi aktual kegiatan
pembelajaran di atas, didapatkan informasi dari kondisi aktual yang peneliti
temukan bahwa guru hanya menggunakan media pembelajaran berupa LKA
dan mediaoffline dan terbatas untuk kegiataonling penggunaan media
tersebut dirasa kurang efektif untuk meningkatkan kemampuan Aspek
perkembangan bahasa terutama literasi dalam keaksaraan awal siswa,
sehingga siswa merasa jenuh dan belum memahami literasi secara utuh,
sehingga peneliti ingin melakukan pengembangan metiah Cardaca Kata
Berbasis Ispring Suite Dalaneihgkatkan Literasi Anak Berusia 5-6 Tahun Di
Taman Kanak-kanak Islam Terpadu Sholahuddin 1 Bogor.

2) Analisis Karakteristik Siswa

Hasil analisis karakter siswa menunjukkan bahwa siswa Taman Kanak-
kanak Islam Terpadu memiliki tingkat akademik yang berbeda-beda. Dalam
kegiatan pembelajaran, siswa Taman Kanak-kanak cenderung tertarik terhadap
media visual yang dipakai dalam pembelajaran, baik itu dari segi gambar
maupun video jika dibandingkan dengan sistem pembelajaran yang dilakukan
tanpa penggunaan media. Sehingga pengembangan nlagla cardbaca kata
dapat memberikan fasilitas kepada guru dan siswa agar proses pembelajaran
aktif dan menyenangkan.



Kesimpulan dari hasil analisis kebutuhan adalah adanya kebutuhan untuk
menyediakan media pembelajaran yang dapat membantu guru dan siswa
mengatasi masalah belajar pada masa pandemi Covid-19, juga untuk
meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini sekaligus mendorong
kemandirian dan memotivasi siswa agar lebih giat belajar.

3) Analisis Kurikulum

Langkah-langkah yang dilakukan dalam pengembarilgesi card baca
kata berbasisispring suite adalah sebagai berikut. Menyiapkan rancangan
materi flash cardbaca kata berbasispring suit.Pengembangan matefiash
card baca kata berbasigspring suite dilakukan dengan cara menentukan
materi yang sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini. Dengan adanya
pengembangan materi diharapkan dapat memberi dampak positif terhadap
kemajuan belajar siswa. Rancangan mafiash cardbaca kata berbasispring
suite mengambil materi yang disesuaikan dengan RPPH dalam satu semester
dengan menentukan 4 (empat) tema yaitu, Sekolahku, kebutuhanku, cita-cita,
jendela dunia.

4) Perencanaan
a) Rancangan desain pembelajaran melahlended learning

Rancangan desain pembelajaran meldilended learningyang dibuat
akan diimplementasikan. Berikut tabel desain pembelajaran meldénded
learning:

Tabel 4.5 Desain Pembelajaran MelaRiended Learning

Rencana Implementasi -
Pelaksanaan Pembelzjaran EEE]
Pembelajaran Biended Learning
Harian (RPPH) l
- Kompetensi Inti + Sinkronous: - Sinkrono
- Kompetensi dasar | Pembukaan us:
- Aspek Perkembangan 11 Inti Pre Test
Bahasa 1l Penutup - Ansinkro
- Indikator nous:
- Materi Keaksaraan _ Ansinkronous: Pos Test
Awal | Pembukaan
- Fiash Card BacaKata 1l Pemilinan Materi
Berbasisispring Suite 1l Penutup

¥
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b. Penyusunan Kerangka Media pembelajaran

Penyusunan kerangka mediash cardbaca kata didasari oleh Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) pada aspek perkembangan Bahase
dalam kemampuan literasi yaitu melalui keaksaraan awaKIT Sholahuddin 1
Bogor MediaFlash CardBaca Kata yang akan dikembangkan terdiri: dari

Mulzi

Menu
Utama

'

Belgjar

v

Pilih Kategori
Belajar:

1. lilidla

2. lilid1lb

3. lilid1c
4. lilid1d

!

Filih Materi:
1. Pengensalnsuku katz
2, Latihanygks

Evaluasi
Tes pindah
jilid Bacs .

Gambar 4.1Flowcart Flash CarBaca Kata

2. Studi Pengembangan

a. Hasil Pengembangan MedRlash CardBaca Kata Berbasispring Suite
Pada tahap ini dikembangkastoryboard rancanganflash card untuk

memudahkan dalam mengembangkflash cardbaca kata berbasispring

suite Storyboarddigunakan sebagai panduan agar materi yang dikembangkan
sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentuk&toryboard membantu
memastikan materi flash card baca kata berbasigspring suite yang
dikembangkan sesuai dengan spesifikasi atau alur yang benar.

1) Pembuatan media pembelajaran diawali dengan membstaryboard
yang berfungsi untuk memudahkan pembuatan desain, selanjutnya
menentukan desain dan halaman media pembelajaran yang akan
digunakan sesuai dengan storyboard yang telah dibuat. Caranya yaitu
dengan klik design lalu pilih tema yang akan digunakan sebagai background
seperti pada gambar di bawah ini.



Gambar 4.2 Menu Design

2) Aplikasikan design tema pada beberapa slide sesuai dengan kebutuhan.
3) Halaman awal, masukan judul dan nama pembuat media. Contohnya

seperti pada gambar berikut.

Gambar 4.3 Tampilan Utama

4) Langkah pertama yaitu masukan tombol mulai dengan mengguniacn
shapes lalu klik teks box Setelahdiklik teks box arahkan kursor pada

%0}e]l*] S}u }o upo ] C vP ]J]JvP]vl v o op | §]I “up

warna pada tombol dengan cara klik mefarmat » shapes styles pilih
sesuai dengan yang disukai. (Hasz01,7, him1-46)

Gambar 4.4 Langkah memberi warna pada tombol
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5) Tombol mulai dapat berfungsi saat digunakan, maka terapkan tool action
untuk memfungsikannya, seperti langkah berikut jbéstaril, 2020)

Gambar 4.5 Langkah Memfungsikan Tombol (Action)

6) Apabila telah diklik tombol action lalu pilih hyperlink to » next slide. Maka
saat tombol mulai diklik akan masuk pada slide selanjutnya. Untuk
memudahkan langkah ini, maka perhatikan gambar berikut.

-------

Gambar 4.6 Langkah Memfungsikan Tombbiperlink

7) Pembuatan tombogxit, nextdan prev langkahnya sama seperti membuat
tombol mulai. Adapun untuk memfungsikan tombol caranya tetap sama
yaitu dengan Klik action, untuk tombol exit » hyperlink to » and show,
untuk tombol next » hyperlink to » next slide, dan untuk tombol prev »
hyperlink to » previous slide. Setelah hyperlink copy dan pastikan tombol
pada setiap halaman yang diperlukan kecuali slide pertama. Berikut
tampilannya dapat diamati pada gambar dibawah ini.



8)

9)

Setelah tampilan dan tombol dibuat maka dapat memasukan bahan ajar
serta memfungsikan tool lain pada meitgpring suiteagar media dapat
lebih interaktif.

Setelah tampilan dan tombol dibuat maka dapat memasukan bahan ajar
serta memfungsikan tool lain pada menu iSpring suite 8 agar media dapat
lebih interakiif.

Gambar 4.8 Tampilan materi ajar

10) Langkah Pembuatan materi dalam bentuk video, audio, dan animasi

a)

Materi dalam bentuk video.

Video adalah media yang dapat digunakan dalam

pembelajaran secarayncronusdanansyncronoussehingga memudahkan
siswa dalam mengulang materi kapan saja. Cara pembuatan dalam bentuk
video seperti gambar di bawah ini: tekan tool video setelah materi bahan
ajar sudah selesai.

Gambar 4.9 Tampilan video materi

Pembahasan | 57



b) Materi dalam bentuk auid
Melalui tampilan audio mampu memberikan informasi pada materi
pelajaran lebih detail dan bervariasi, terutama untuk gaya belajar anak
yang audio maka akan membuatnya lebih efektif dalam menerima materi
pembelajaran. Cara pembuatan dalam audio seperti gambar di bawah ini:
tekan tool audio setelah materi bahan ajar sudah selesai dan suara dapat
diisi perslide, baik untuk suara materi yang disampaikan maupun iringan
musik.

ey

Gambar 4.10 Tampilan Audio materi

11) Langkah Mempublikasikan File
a) Mempublikasikan media yang telah dibuat caranya dengan klik menu
Ispring suitelalu klik tool publish. Gambar dibawah adalah tampilan
kotak dialogoublish.

Lokasi
Penyimpanan file
{setelzh publish
lokasi dapat
diganti sesuai
kebutuhan

Menu Pilihan
Publish

Gambar 411 Tampilan Kotak Dialog Publish
b) Pada tutorial ini pengaturan menggunakan none pada player dan pada
out option dipilih dekstopflash) agar file yang dihasilkan bertisWFE
berikutnya klik publish pada sudut kanan bawah lembar dialog publish.
Tunggu proses membuéte swinya



c) Mengetahui file yang telah dibuat maka cari folder pada lokasi yang
sesuai dengan tempat penyimpanan.

d) Jika tidak memiliki aplikasi untuk membuka file dengan format swf
maka dapat menggunakan internet explorer.

12) Strategi Penyampaian Isi
Pada tahap ini peneliti penyusun desain penyajian materi pembelajaran
pada program media flash card baca kata berbasis ispring suite yang
meliputi desain tampilan dan lain-lain. Berikut adalah rinciannya:
a) Desain tampilan menu
Layar utama merupakan layar induk, di mana menu utama dan
halaman pertama, sepertklash Cardaca Kata mulai Jilid 1a, 1b, 1c,
1d, dan 1le akan terlihat sesuai bacaan yang akan digunakan oleh siswa.

Gambar 412 Tampilan menu jilid 1

b) Desain tampilan halaman pertama

Pada setiap jilid 1a sampai 1le akan tersedia pengenalan bunyi suku
kata dengan huruf vocal yang bertahap dan bermakna dan dapat
diikuti oleh siswa secara berulang hingga siswa tersebut memahami
serta dibantu gambar pendukung untuk memudahkan siswa mengenal
huruf atau suku kata yang kongkret bukan abstrak, sehingga
memudahkan siswa mengingat dan membunyikan suku kata tersebut.
Materi awal ini ada di Jilid 1a dan untuk 1b sampai le siswa sudah
mengenal konsep awal sehingga hanya meneruskan cara
membunyikan suku kata dengan vocal yang beragam.



Gambar 413 Tampilan halaman pertama setiap jilid 1

¢) Desain tampilan materi mengenal suku kata
Halaman selanjutnya pengenalan bunyi suku kata dengan bantuan
gambar pada jilid 1a dan pada jilid 1b-1e langsung kepada bunyi yang
beragam secara bertahap.

Gambar 414 Tampilan materi mengenal suku kata jilid 1a
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Gambar 415 Tampilan materi mengenal suku kata jilid 1b

d) Desain tampilan latihan pertama jilid 1&-
Tampilan selanjutnya latihan mengenal bunyi suku kata dan merangkai
menjadi kata bermakna dengan bantuan gambar pada jilid 1a dan
dengan bantuan warna dalam jilid 1b sampai 1e
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Gambar 416 Tampilan latihan merangkai suku kata jilid 1b-1e dengan bantuan
warna

e) Desain tampilan latihan merangkai kata bermakna

Latihan kedua ini mulai dari jilid 1a sampai 1le untuk méstgd
apakah anak sudah memahami cara merangkai kata dan menstimulus
anak dalam menemui kosa kata baru upaya dari rangkaian suku kata
yang difahaminya. Jika anak sudah memahami dengan baik maka
dapat dilanjut ke jilid berikutnya dan jika masih terlihat tedbhata
maka latihan kedua ini dapat terus diulang agar semakin lancar dan
anak memahami makna bacaan serta konsep membacanya.



Gambar 417 Tampilan latihan baca kata bermakna agar pindah jilid
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SIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah penelitian dan hasil pengembangan media
flash cardbaca kata berbasispring suiteuntuk meningkatkan kemampuan
literasi anak berusia 5-6 tahun di Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu
Sholahuddin 1 Bogor, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

a. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini dalam
melakukan prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis digital
untuk meningkatkan kemampuan literasi anak berusia 5-6 tahun di Taman
Kanak-Kanak Islam Terpadu Sholahuddin 1 Bogor adalah Borg and Gall
yang diintegrasikan dengan model desain sistem pembelajaran PEDATI.
Pengembangan model Borg and Gall digunakan dalam penelitian penulis
karena sangat sesuai dalam kebutuhan penelitian. Borg and Gall dengan 10
langkah yang detail dan terstruktur, memudahkan penulis dalam
menuangkan langkah-langkah pengembangan media {lasg cardbaca
kata sedangkan PEDATI digunakan untuk instruksional pembelajarannya,
karena pembelajaran yang dilakukan sechlendedmaka model PEDATI
sangat sesuai diterapkan dan diintegrasikan dengan Borg anad Gall.

b. Kelayakan sebuah produk media pembelajaran yang dikembangkan
ditentukan berdasaran hasil validasi uji ahli materi, ahli desain,
pembelajaran, dan ahli bahasa. Hasil uji kelayakan dari empat ahli tersebut,
diperoleh hasil dengan rata-rata presentasi hasil uji dari ahli materi sebesar
92%yang berarti sangat baik dan masuk kriteria sangat layak untuk
digunakan, presentasi hasil uji ahli media pembelajaran sebesar 90,5%
yang berarti kriteria sangat baik dan masuk kriteria sangat layak untuk
digunakan, hasil presentasi uji desain pembelajaran 95% dengan kriteria
sangat baik dan masuk kriteria sangat layak untuk digunakan, dan 91%



diperoleh dari hasil validasi ahli bahasa yang berarti sangat baik dan masuk
kriteria sangat layak untuk digunakan.

Keefektifan model pengembangan berdasarkan hasil penelitian
menyatakan bahwa permasalahan yang ditemukan peneliti adalah belum
tersedianya pengembangan media efektif sepdlish card baca kata
ispring suitekhusus yang dapat digunakan untuk pembelajaran keaksaraan
awal. Hasil analisis data pretes dan postes menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan kemampuan literasi anak terutama dalam keaksaraan awal
anak secara efektif. Hal tersebut dapat dilihat pada hasil belajar 3 (tiga)
siswa masuk pada kategori tinggi dengan nilai N-Gain sebesar 1,4 dan 4
(empat) siswa lainnya masuk pada kategori sedang dengan nilai N-Gain
berada pada rentang 0,9 dan tidak ada siswa pada kategori rendah dalam
menggunakanlésh Cardbaca kata berbasispring suite.Sehingga dapat
disimpulkan pengembangan mediksh cardbaca kata berbasigspring

suite dapat meningkatkan literasi anak berusai 5-6 tahun di Taman Kanak-
kanak islam Terpadu Sholahuddin 1 Bogor secara efektif.
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NIK 1410100335

TTL : Jakarta, 15 Januari 1968

Agama : Islam

Alamat . JI. Medika AF no 16, Bumi Menteng Asri,

Kel. Menteng, Kec. Bogor Barat, Kota
Bogor, 16111.

E-mail :masitogatot@hotmail.com;
gatotmasito@gmail.com

Latar Belakang Pendidikan

Universitas Negeri Jakarta, Doktor PAUD, 2017, Fakultas llmu Pendidikan,
Jurusan Pendidikan Anak Usia Dini (S3)

Universitas Kebangsaan Malaysia, Tahun 2006, Fakultas Pendidikan,
Jurusan Prasekolah (S2)

Institut Pertanian Bogor, Tahun 1996, Fakultas Teknologi Pertanian,
Jurusan Teknologi Industri Pertanian (S2)

Universitas Pembangunan Nasional Yogyakarta, tahun 1991, Fakultas
Pertanian, Jurusan Agronomi (S1)

Pengalaman bekerja:

Sekretaris PRODI Penmas FKIP UIKA Bogort 200%.

Bendahara Ikatan Doktor PAUD Indonesia 202025.

Penguji Lembaga Sertifikasi Kompetensi Pendidik PAUD 2011- sekarang.
Ketua Tempat Uji Kompetensi LKPP UIKA Bogor 28dkarang.

Tim Evaluator Proposal Organisasi Penggerak Setditien GTK Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan bekerja sama dengan The Smeru Research
Institute.

Fasilitator Program UNICEF dan Kemendikbud di Kabupaten Bogor 2018-
2019.

Monitoring dan Evaluasi Pelaksanaan UKG di Tenggarong, Kalimantan
Timur, 2015.

Ketua Wanita Islam Kota Bogor, 2014 - sekarang

Dosen FKIP UIKA Bogor, 2GG&karang

. Dosen Pembimbing Lapangan Mahasiswa Universitas Ibn Khaldun Bogor,

2012 t sekarang

Dosen Pembimbing Akademik Universitas Ibn Khaldun Bogor, 2010
sekarang

Monitoring dan Evaluasi Pelaksanaan UKG di Tenggarong, Kalimantan
Timur, 2015



13.
14.
15.

16.
17.

Sekretaris Prodi PenMas FKIP UIKA Bogor, 2015-sekarang

Ketua Tempat Uji Kompetensi LKPP UIKA Bogor, 2017-sekarang.

Fasilitator Program UNICEF dan KeMenDikBud di Kabupaten Bogor, 2018-
2019

Bendahara lkatan Doktor PAUD Indonesia, 2020-2025

Tim Evaluator Proposal Organisasi Penggerak Setditien GTK Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan bekerjasama dengan The Smeru Research
Institute.






