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Abstrak

Penelitian pengembangan ini mempunyai tujuan yaitu menghasilkan media kuis kata bergambar berbasis
android untuk materi membaca permulan kelas | sekolah dasaryang valid, praktis dan efektif dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia. penelitian menggunakan jenis penelitian pengembangan atau R&D
(research and development) dengan metode pengembangan ADDIE yang mempunyai lima tahapan yaitu
(analysis, design, developmen, implementation, evaluation). Hasil kevalidan materi memperoleh persentase
80% termasuk dalam kategori valid dan hasil kevalidan media memperoleh persentase 84% termasuk dalam
kategori sangat valid. Tingakt keefektifan media kuis kata bergambar memperoleh nilai 0,70 dari perhitungan
N-Gain melalui uji coba produk secara terbatas menujukkan peningkatan terhadap hasil belajar yang tinggi
sebelum dan sesudah menggunakan media kuis kata bergambar interaktif. Tingkat kepraktisan media kuis
kata bergambar melalui angket respon peserta didik memperoleh persentase 97% dalam kategori sangat
praktis dan hasil observasi yang dilakukan oleh guru wali kelas | memperoleh persentase 90,3% termasuk
dalam kategori sangat praktis. Dapat disimpulkan dari hasil penelitian bahwa media kuis kata bergambar
berbasis android dinyatakan valid, efektif dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa indonesia
materi membaca permulaan di kelas | sekolah dasar.

Kata Kunci: pengembangan, media kuis kata bergambar, android, membaca permulaan, budaya lokal.

Abstract

This development research has the goal of producing an Android-based interactive pictorial word quiz
media for elementary school class | reading material that is valid, practical and effective in learning
Indonesian. research uses the type of development research or R&D (research and development) with the
ADDIE development method which has five stages, namely (analysis, design, development, implementation,
evaluation). The results of the validity of the media obtained a percentage of 80% included in the valid
category and the results of the validity of the material obtained a percentage of 84% included in the very
valid category. The level of effectiveness of the interactive picture word quiz media obtained a value of 0.70
from the N-Gain calculation through limited product trials showing an increase in high learning outcomes
before and after using interactive picture word quiz media. The practicality level of the interactive pictorial
word quiz media through the student response questionnaire obtained a percentage of 97% in the very
practical category and the results of observations made by the class | homeroom teacher obtained a
percentage of 90.3% included in the very practical category. It can be concluded from the results of the
study that the interactive pictorial word quiz media is declared valid, effective and practical for use in
learning Indonesian for beginning reading material in grade | elementary schools.

Keywords: development, pictoral word quiz media, android, early reading, local culture.

PENDAHULUAN

Kemampuan yang harus dikuasi dalam pendidikan
bahasa indonesia terdiri meliputi membaca, menulis, serta
menyimak. Membaca merupakan salah satu kemampuan
berbahasa yang bersifat reseptif karena menerima
informasi melalui media tulis (Kharisma & Arvianto,
2019). Pentingnya kemampuan membaca bagi anak
membuat Orang tua harus lebih sadar untuk mengajarkan
keterampilam membaca sejak dini.
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Kemampuan membaca merupakan hal yang penting
bagi Peserta didik. Dengan membaca peserta didik akan
mendapatkan ilmu-ilmu yang baru, ide/gagasan yang
kreatif dan dapat menemukakakn pendapatnya secara
lebih ekspresif. Pembelajaran membaca permulaan untuk
kelas | sekolah dasarharus mendapatkan perhatian yang
serius. Namun, di Indonesia kemampuan membaca
permulaan peserta didik sekolah dasarrendah. Hal ini
dibuktikan dengan adanya penilaian pendidikan
kemendikbud melalui progam Indonesian Assesment
Progam (INAP) Assesment Kompetensi Siswa Indonesia
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(AKSI) menguji kemampuan membaca, matematika, dan
sains peserta didik kelas IV SD. Khusus untuk kemampuan
membaca memperoleh hasil 46,83% termasuk kategori
kurang, 47,11% termasuk kategori cukup, dan 6,06%
termasuk kategori baik. Sejalan dengan hal itu, hasil
observasi yang dilakukan di SDN Curahmalang 3
memperoleh hasil jika kemampuan membaca peserta didik
kelas | sekolah dasarmasih rendah. Hal ini dapat
dibuktikan dari jumlah peserta didik di kelas yang
berjumlah 10 terdapat 1 peserta didik yang kesulitan dalam
membaca. Akibatnya peserta didik yang kesulitan
membaca tertinggal dalam pembelajaran.

Faktor yang meyebabkan peserta didik kesulitan
membaca permulaan setelah dilakukan observasi di SDN
Curahmalang 3 antara lain, dalam pembelajaran guru
hanya menggunakan buku cetak saja akibatnya peserta
didik menjadi bosan, metode yang digunakan guru hanya
menggunakan metode ceramah menyebabkan peserta
didik kurang antusias dalam pembelajaran khususnya

materi membaca. Faktor lainnya adalah media
pembelajaran yang digunakan guru hanya itu-itu saja yang
menyebabkan peserta didik cepat bosan dalam

pembelajaran. Media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif perlu diguakan agar dapat mendukung proses
pembelajaran di kelas | sekolah dasarmateri membaca
permulaan.

Menggabungkan media pembelajaran bermain sambil
belajar merupakan solusi yang tepat agar peserta didik
kelas | sekolah dasardapat mengikuti pembelajaran dengan
antusias (Kharisma & Arvianto, 2019). Masuknya game
dalam proses pendidikan menghasilkan suasana yang
mengasyikkan sebab anak bisa mengendalikan kecepatan
belajar yang cocok dengan kemampuannya. Pengaruh
game dalam dunia pembelajaran pada anak di antara lain
bisa melatih keahlian berpikir dan keahlian berbahasa
anak. Tidak hanya itu saja, manfaat lainnya adalah dapat
meningkatkan konsentrasi dan daya ingat anak karena
motorik halus dan kasar dilatih (Fithri & Setiawan, 2017).

Selain menarik dan menyenangkan untuk peserta didik
media pembelajaran haruslah  mengikuti perkembangan
zaman yang semakin canggih  (Audie, 2019).
Pengembangan media pembelajaran interaktif menjadi
solusi yang tepat di era teknologi yang semakin pesat.

Maka perlunya mengolaborasikan antara media
pembelajaran dan teknologi. Salah satu media
pembelajaran yang mengolaborasikan teknologi adalah

media kuis bergambar interaktif yang berisikan materi
membaca permulaan dan kuis yang menarik. Media
pembelajaran ini berupa aplikasi yang dapat dijalankan
diandroid. Diera pertumbuhan teknologi yang sangat pesat
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kita bisa memanfaatkan menjadi berbagai hal yang positif
seperti menggabungkan media pembelajaran berbasis
teknologi dalam pembelajaran di kelas | sekolah
dasarmateri membaca permulaan.

Penelitian sebelumnya yang hampir sama dengan
penelitian yang akan dilakukan adalah Peneitian yang
dilakukan oleh Hikmatuz Zahro Asulma pada tahun 2019
yang berjudul “Pengembangan Media Kuis “Kosik”
Berbasis Android Pada Pembelajaran Bahasa Inggris
Siswa Kelas 1l Sekolah dasar”. Hasil penelitian
pengembangan tersebut secara keseluruhan memperoleh
persentase 88%. Dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan layak  digunakan  untuk  media
pembelajaran bahasa Inggris siswa kelas 111 sekolah dasar.
Terdapat perbedaan antara penelitian sebelumnya dengan
penelitian yang akan dilakukan yaitu penelitian terdahulu
menggunakan subjek kelas Ill sekolah dasarsementara
penelitian ini menggunakan subjek siswa kelas | sekolah
dasar. Fokus penelitian terdahulu adalalah hanya berfokus
pada materi bahasa inggris saja sedangkan pada penelitian
ini selain materi membaca permulan juga menggabungkan
budaya lokal Jombang pada media yang akan
dikembangkan.

Penelitian kedua dilakukan oleh Giri Indra Kharisma,
Faizal Arvianto pada tahun 2019 vyang berjudul
“Pengembangan aplikasi android berbentuk education
games berbasis budaya lokal untuk keterampilan membaca
permulaan bagi siswa kelas 1 SD/MI”. Hasil penelitian
pengembangan tersebut secara keseluruhan memperoleh
persentase 85%. Dari penelitian ini disimpulkan bahwa
produk aplikasi pembelajaran yang dikembangkan layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran. terdapat
perbedaan antara penelitian terdahulu dan penelitian yang
akan dilakukan adalah pada penelitian terdahulu
mengembangkan media yang digabungkan dengan budaya
lokal Nusa Tenggara Timur sedangkan pada penelitan ini
menampilkan beberapa budaya tradisional khas daerah
Jombang sebagai bahan materi untuk membaca permulaan
di kelas I sekolah dasar.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dilakukan
penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berupa aplikasi. Media pembelajaran ini di
dalamnya terdapat materi tentang membaca permulaan
dan kuis kata yang menarik untuk meningkatkan
kemampuan membaca permulaan di kelas | Sekolah
dasarmenjadi fokus dari penelitian. Dengan demikian

perlu dilakukan penelitian pengembangan media
pembelajaran di SDN Curahmalang 3 yang akan
diimplementasikan dalam penelitian berjudul

“Pengembangan Media Kuis Kata Bergambar Berbasis
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Android untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca
Permulaan Peserta Didik Kelas | sekolah dasar”. Rumusan
masalah dari penelitian ini adalah 1) Bagaimana kevalidan
media pembelajaran kuis kata bergambar berbasis android
untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan
peserta didik kelas | sekolah dasar? 2) Bagaimana
kepraktisan media pembelajaran kuis kata bergambar
berbasis android untuk meningkatkan kemampuan
membaca permulaan peserta didik kelas | sekolah dasar?
3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran kuis kata
bergambar berbasis android untuk meningkatkan
kemampuan membaca permulaan peserta didik kelas |
sekolah dasar?

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran
berupa aplikasi yang bernama “Kuis Kata Bergambar
Berbasis Android”. Media kuis kata bergambar
merupakan media pembelajaran interaktif berupa aplikasi
yang didalamnya terdapat materi membaca permulaan di
kelas | sekolah dasarmeliputi mengenal huruf-huruf abjad,
mengeja suku kata, mengeja kata disertai gambar-gambar
yang menarik. Tombol yang terdapat pada media jika
diklik oleh pengguna akan mengeluarkan bunyi. Tombol-
tombol tersebut meliputi huruf abjad, suku kata, dan kata.
Tidak hanya materi saja terdapat pula nyanyian dan kuis-
kuis kata yang menarik.

Kuis asyik berisikan 20 soal yang bervariasi tentang
melengkapi suku kata, menyusun huruf menjadi kata,
menurutkan huruf abjad dan menentukan huruf besar dan
kecil. Terdapat pula gambar-gambar yang menarik dan
nyanyian lagu abc alfabet sehingga peserta didik dapat
lebih semangat lagi dalam pembelajaran. Aplikasi
pembelajaran ini juga menampilkan beberapa budaya
tradisional khas daerah Jombang sebagai bahan materi
untuk membaca permulaan. Beberapa budaya tradisional
khas Jombang yang akan ditampilakan dalam aplikasi ini
adalah makanan tradisioanl, pertunjukan tradisional,
permainan tradisional.

Proses pembuatan media kuis kata bergambar
dilakukan di aplikasi microsoft powerpoint. Kemudian
diubah menjadi html disoftware iSpring Suite 10 dan
mengubahnya agar dapat dijalankan  diandroid
menggunakan aplikasi Website 2 APK Builder. Media kuis
kata bergambar interaktif dapat digunakan di android
dengan kapasitas / memori smartphone yang masih bisa
untuk menginstal aplikasi baru.

METODE

Jenis penelitian ini termasuk penelitian pengembangan
atau sering disebut R&D (Research and Develoment).
Penelitian ini mengembangkan produk berupa media yang
berjudul kuis kata bergambar interaktif berbasis budaya
lokal untuk meningkatkan kemampuan membaca
permulaan peserta didik kelas | sekolah dasar. Produk ini
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dikembangkan berdasarkan permasalahan yang sering
terjadi tentang kemampuan membaca permulaan peserta
didik kelas | sekolah dasar.

Rancangan penelitian pengembangan ini menggunakan
rancangan penelitian model ADDIE. Model ADDIE adalah
model yang kerap kali digunakan untuk penelitian
pengembangan karena model ini sangat sederhana dalam
prosedurnya namun dalam implementasi sangat sistematis.
Terdapat lima tahapan dalam proses penelitian
menggunakan Model ADDIE diantaranya (1) Analisis
(Analyze); (2) Perancangan (Design); (3) Pengembangan
(Development); (4) Implementasi (Implementation); (5)
Evaluasi (Evaluation). Rancangan penelitian ADDIE dapat
melakukan evaluasi dan revisi sehingga dapat
meminimalisir kekurangan atau kelemahan produk yang

akan dikembangkan.
Analyze \

—_—

Impleme Evaluate

Develop /

Gambar 1. Tahapan Rancangan Pengembangan
ADDIE

Berdasarkan lima tahapan tersebut, maka prosedur
pengembangan media kuis kata bergambar berbasis
android untuk meningkatkan kemampuan membaca
permulaan peserta didik kelas | sekolah dasar adalah
sebagai berikut:

1) Tahap Analisis (Analyze): Analisis kebutuhan
situasi dan analisis kebutuhan kompetensi dilakukan pada
tahap ini. Melalui observasi peserta didik dan guru wali
kelas | sekolah dasarAnalisis kebutuahan dilakukan.
Anlisis tersebut meliputi permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran  seperti apakah dalam pembelajaran
menggunakan media, apakah media tersebut sudah
memenuhi kriteria media yang baik. Setelah mengetahui
analisis permasalahan, maka ditentukan solusi media
pembelajaran, selanjutnya melakukan analisis kompetensi
cocok antara kebutuhan kompetensi yang belum dicapai
oleh peserta didik. Pada permasalahan tersebut ditemukan
peserta didik yang belum lancar untuk membaca, maka
kompetensi yang harus terdapat pada media yang akan
dikembangkan adalah materi tentang membaca permulaan
di sekolah dasar pada kelas |. Materi membaca permulan
disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan

Design
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tujuan pembelajaran termuat
dikembangkan.

2) Tahap Perencanaan (Design): Pada tahap ini
sudah dilakukan perancangan media yang tepat sesuai
permasalahan yang sudah dianalisis serta menggunakan
metode pengujian yang tepat. Setelah menentukan media
yang tepat, selanjutnya yaitu merancang isi atau materi
dari media yang akan dibuat meliputi materi tentang
membaca permulaan kelas | sekolah dasar yang akan
disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran mengggunakan kurikulum merdeka belajar.
Pada penelitian ini akan mengembangkan media kuis kata
bergambar interaktif. Kemudian membuat rancangan
storyboard untuk mempermudah dan memperjelas
pembuatan media kuis kata bergambar. Pembuatan
instrumen penilaian juga perlu dilakukan meliputi: lembar
validasi media, lembar validasi materi.

3) Tahap Pengembangan (Develpoment): Pada tahap
ini sudah mengembangkan media sesuai permasalahan
yang sudah dianalisis. Setelah berhasil mengembangkan
media kuis kata bergambar. Media yang sudah
dikembangkan perlu dilakukan validasi materi dan media.
Ahli media menguji produk yang dikembangkan seperti
menilai desain media sedangkan ahli materi menguji
materi yang termuat dalam produk apakah sudah sesuai
dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran.
Validator dari ahli media dan materi adalah dosen yang
ahli dibidang masing-masing di jurusan PGSD.

4) Tahap Implementasi (Implementation): Pada
tahap ini dilakukan uji coba produk secara nyata di kelas
secara terbatas. Lokas uji coba produk dilakukan di SDN
Curahmalanng 3 kelas | sekolah dasaryang berjumlah 10
peserta didik, tepatnya di desa Curahmalang, Kecamatan
Sumobito, Kabupaten Jombang. Pada tahap ini, dibagikan
anget respon peserta didik dan dilakukan uji pretest dan
posttest. Pemberian angket pada peserta didik bertujuan
mengetahui tingkat kepraktisan saat menggunakan media
kuis kata bergambar interaktif di kelas | sekolah dasarpada
materi membaca permulaan. Uji pretest dan posttest
diberikan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat
keefektifan media kuis kata bergambar di kelas | sekolah
pada materi membaca permulaan.

dalam media yang
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I 5) TAHAP EVALUASI (EVALUATION): EVALUASI
KESELURUHAN  DARI  TAHAP  ANALISIS  SAMPAI
IMPLEMENTASI  MENGENAI CARA  PENGEMBANGAN
PRODUK. EVALUASI KESELURUHAN INI DILAKUKAN UNTUK
MENGETAHUI KETERCAPAIAN TUJUAN AWAL PENELITIAN
YAKNI MENGHASILKAN PRODUK YANG VALID, PRAKTIS
DAN EFEKTIF DIGUNAKAN PADA SAAT PEMBELAJARAN
KELAS | SEKOLAH DASARMATERI MEMBACA PERMULAAN.

Penelitian pengembangan ini dilakukan uji coba produk
dengan subjek peserta didik yang berjumlah 10 orang
terdiri dari 7 perempuan dan 3 laki-laki kelas | sekolah
dasar. Lokasi uji coba dilakukan di SDN Curahmalang 3
tepatnya di Desa Curahmalang, Kecamatan Sumobito,
Kabupaten Jombang. Lokasi tersebut dipilih karena dekat
dengan tempat tinggal sehingga mudah mendapatkan data,
selain itu di SDN Curahmalang 3 belum ada yang
mengembangkan media kuis kata bergambar interaktif
sehingga penelitian ini dilakukan di lokasi tersebut

Desain uji coba penelitian ini adalah menggunakan
pretest-prostest design untuk mengetahui keefektifan
media kuis kata bergambar berbasis android. Langkah uji
coba media adalah 1) Sebelum peserta didik menggunakan
media kuis kata bergambar interaktif, peserta didik
mengerjakan lembar pretest terlebih dahulu berisi materi
membaca permulaan. 2) Setelah peserta didik
memperhatikan cara pengoprasian media kuis kata
bergambar  interaktif  selanjutnya peserta  didik
mempratikkan media secara mandiri. 3) setelah itu peserta
didik menjawab lembar posttest yang diberikan. Tujuan
diberikan lembar pretest dan posttest yang sama adalah
untuk menegetahui apakah hasil belajar peserta didik
mengalami peningkatan sebelum menggunakan media dan
sesudah menggunakan media.

Penelitian ini menggunakan 2 jenis data yaitu data
kuantitaif dan kualitatif. Masukan, kritikan dan saran oleh
ahli materi dan media termasuk data kualitatif sedangkan
hasil validasi ahli materi, hasil validasi ahli media terhadap
media kuis kata bergambar interaktif, hasil penilaian
pretest dan posttest peserta didik, hasil angket respon
peserta didik menggunakan media kuis kata bergambar
interaktif termasuk kedalam data kuantitatif. Setelah
semua data diperoleh barulah menganalisis semua data
yang diperoleh.

Penelitian pengembangan ini menggunakan beberapa
instrumen pengumpulan data anta lain: 1) Validasi ahli
materi dan ahli media. Di bawah ini merupakan instrumen
validasi ahli materi:

Tabel 1. Instrumen validasi ahli materi
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No.

Aspek

Indikator

Kesesuaian
Materi

Kesesuaian materi
dengan capaian
pembelajaran (CP)

Kesesuaian materi
dengan tujuan
pembelajaran (TP)

Ketepatan
Penggunaan
Bahasa

Menggunakan ejaan
dengan tepat

Menggunakan tanda
baca dengan tepat

Isi Materi

Materi yang disajikan
jelas

Contoh yang digunakan
sesuai dengan materi
membaca permulaan

Gambar yang
digunakan sesuai
dengan materi membaca
permulaan

materi yang disajiakan
lengkap

Tabel di bawah ini adalah instrumen validasi ahli

Penggunaan gambar media
kuis kata bergambar sesuai
dengan perkembangan anak

Kemudahan penggunaan
media kuis kata bergambar
interaktif

Petunjuk penggunaan media

2. | Penggunaan ) )
kuis kata bergambar jelas

Tombol
baik

berfungsi dengan

Penelitian pengembangan ini menggunakan skla likert
dengan acuan angka 1-5 dalam penilaian validasi ahli
materi dan ahli media. Di bawah ini merupakan tabel
penilaian skala likert:

Tabel 3. Skala likert

Kriteria Skor
sangat valid 5
valid 4
cukup valid 3
kurang valid 2
tidak valid 1

Setelah memperoleh data kemudian dihitung dengan

media: y s
Tabel 2. Instrumen validasi ahli media rumus di bawah ini:
No. Aspek - IndIT(ator | p= Y skor yang d'idapat % 100%
Desain. media kuis kata Yskor maksimal
bergambar interaktif
menarik Di bawah ini merupakan kriteria kevalidan media yang
| diperoleh dari perhitungan di atas:
Warna dan backgrqund kUI-S Tabel 3. Kriteria persentase kevalidan media
kata bergambar interaktif —
. Kriteria Presestase
menarik - -
tidak valid 0%-20%
_ Animasi media kuis kata kurang valid 21%-40%
1. | Tampilan | pergambar menarik cukup valid 41%-60%
Tulisan pada media kuis kata valid _ 61%-80%
bergambar interaktif terlihat sangat valid 81%-100%

jelas

Suara/musik media kuis kata
bergambar terdengar dengan
jelas
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Sumber :Ma’aniyah & Mintohari, 2019

2) Untuk mengetahui kepraktisan media digunakan
lembar angket respon peserta. Kemudian, data yang
diperoleh dihitung menggunakan skala Guttman dengan
acuan jika menjawab “YA” mendapat nilai 1 dan jika
menjawab “TIDAK” mendapat nilai O.

Dalam menghitung data angket respon peserta didik
menggunakan rumus di bawah ini:
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skor yang didapat
= Lskor yang didapat , 49y,

Y.skor maksimal

Tabel. 5 Penilaian skala likert

Kriteria Skor
sangat praktis 5
sangat tidak praktis 1

Dalam menghitung data observasi menggunakan rumus
di bawah ini :

_ Y. skor yang didapat
Y'skor maksimal

X 100%

Di bawah ini merupakan hasil presentasi skor hasil anget
respon peserta didik dan hasil observasi guru tersebut
mengahasilkan kriteria tingkat kepraktisan:

Tabel 4. Kriteria persentase kepraktisan media

Kriteria Persentase
sangat praktis 81%-100%
praktis 61%-80%
sedang 41%-60%
kurang praktis 21%-41%
tidak praktis 0%-20%

Sumber: Riduwan & Sumarto 2013
4) Lembar pretest&posttest digunakan untuk mengetahui
tingkat keefektifan media. Di bawah ini merupakan rumus
untuk menghitung N-Gain jika sudah memperoleh data:

_ Y. Skor Posttest—Skor Pretest
YSkor Maksimal—Skor Pretest

x 100%

Selanjutnya jika sudah memperoleh hasil persentase
N-Gain, maka dimasukkan kedalam tabel kriteria N-Gain

di bawah ini:
Tabel 5. Kriteria efektivitas N-Gain
Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 tinggi
0,3<g<0,7 sedang
0<0,3 rendah

Sumber: Wahab dkk., 2021

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Pengembangan media kuis kata bergambar interaktif
merupakan media berbasis android yang dapat digunakan
untuk  membantu pembelajaran  materi membaca
permulaan di kelas | sekolah dasar. Media dikembangkan
dikarenakan berdasarkan observasi di SDN Curahmalang
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3) Lembar observasi digunakan untuk mengetahui
kepraktisan media. Lembar tersebut dilakukan oleh guru
wali kelas | pada saat pembelajaran di kelas. Penilaian
observasi menggunakan skala likert dengan acuan 1-5.

praktis 4
kurang praktis 3
tidak praktis 2

dalam satu kelas terdapat 2 orang yang kurang lancar
membaca. Hal ini membuat wali kelas menjadi resah
karena peserta didik yang kuran lancar dalam membaca
permulaan ditakutkan akan tertinggal pelajaran.

Berdasarkan temuan masalah tersebut, maka dilakukan
penelitian  pengemangan atau penelitian (R&D)
menggunakan metode penelitian ADDIE. Terdapat 5
tahapan yaitu (1) Analisis (Analyze); (2) Perancangan
(Design);  (3) Pengembangan (Development); (4)
Implementasi (Implementation); (5) Evaluasi
(Evaluation). Hasil pene;itian dari 5 tahapan ADDIE
dapat dilihat di bawah ini:

1) Tahap Analisis (Analyze)

Berdasarkan observasi yang dilakukan dilakukan di
SDN Curahmalang 3 memperoleh hasil 1) Analisis
kebutuhan peserta didik jika dalam satu kelas yang
berjumlah 10 peserta didik terdapat 2 peserta didik yang
kesulitan untuk membaca. Hal tersebut membuat peserta
didik ketinggalan pembelajaran. Tidak hanya itu dalam
pembelajaran guru hanya menggunakan buku cetak saja
akibatnya peserta didik menjadi bosan, metode yang
digunakan guru hanya menggunakan metode ceramah
menyebabkan peserta didik kurang antusias dalam
pembelajaran khususnya materi membaca. Faktor lainnya
adalah media pembelajaran yang digunakan guru hanya
itu-itu saja yang menyebabkan peserta didik cepat bosan
dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif perlu diguakan agar dapat mendukung proses
pembelajaran di Kkelas | sekolah dasarmateri membaca
permulaan.

2) Analisis kompetensi dilakukan terkait kompetensi
yang belum tercapai oleh peserta didik yaitu kemampuan
membaca. Materi yang akan dipilih untuk dimasukkan ke
dalam media pembelajaran yaitu pada pelajaran Bahasa
Indonesia BAB 7 Aku ingin, Tema membedakan
keinginan dan kebutuhan dengan menggunakan kurikulum
merdeka belajar yang membahas tentang kata-kata yang
sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Dikarenakan
peserta didik kurang lancar dalam membaca dan peserta
didik kesulitan menyebutkan kata yang sering ditemui.
Oleh karena itu dikembangkan media kuis kata bergambar
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yang menggabungkan budaya tradisional khas Jombang
agar peserta didik mengenal kebudayaan terdekatnya.

2) Tahap Perancangan (Desain)

dasar. Desain media dibuat dengan menggunakan aplikasi
PowerPoint. Selanjutnya adalah menentukan isi atau
akan disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran mengggunakan kurikulum merdeka belajar.
Langkah selanjutnya adalah membuat desain tampilan
media kuis kata bergambar berbasis android di aplikasi
microsoft PowerPoint. Desain tampilan media dibuat

mempermudah dan memperjelas pembuatan media kuis
kata bergambar berbasis android. Di bawah ini merupakan
rancangan storyboard media kuis kata bergambar berbasis
android:

Tabel 6. Rancangan storyboard media

No. Tampilan

Pada bagian tampilan awal terdapat
logo/judul media kuis kata bergambar interaktif
kata dan tombol untuk memulai kuis kata
bergambar interaktif yang akan diarahkan ke
menu utama.

Tampilan menu utama terdapat 3 tombol
yaitu:

1. Tombol bernyanyi

2. Tombol materi

3. Tombol kuis

Terdapat petunjuk tombol yang terdiri dari
beberapa tombol antara lain:
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Pada tahap ini media kuis kata bergambar berbasis
android dirancang agar menjadi media yang menarik
sesuai analisis permasalahan yang ditemukan di sekolah
materi dari media yang akan dibuat meliputi materi
tentang membaca permulaan kelas | sekolah dasaryang
dengan warna-warna yang cerah dan gambar yang
bervariasi mengikuti karakter peserta didik yang ceria.
Pada media tersebut terdapat juga backsound yang
disesuaikan pada umur peserta didik agar tidak cepat
bosan. Rancangan storyboard perlu dibuat aga

1. Tombol ke menu utama

2. Tombol mulai

3. Tombol ke tombol informasi tujuan
pembelajaran, profil pengembang,
refrensi media

4. Tombol ke halaman “sebelumnya”

Tombol ke halaman “selanjutnya

4.
Pada tampilan halaman ini terdapat profil
pengembang dan foto pengembang.

5.
Pada tampilan halaman ini menjelaskan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai dalam
penggunaan media kuis kata bergambar
berbasis android.

6.

Pada tampilan halaman ini peserta didik dapat
bernyanyi abc alfabet sehingga pembelajaran
tidak monoton.
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Tampilan halaman ini terdapat materi
mengeja kata di dalamnya terdiri dari suku kata,
kata, huruf dan gambar agar memudahkan
peserta didik. kata yang terdapat pada media ini
merupakan budaya tradisional khas Jombang.
Jika diklik pada setiap kotak akan
mengeluarkan bunyi sesuai kotak yang diklik.

Apabaarlerld o7

T SR 1

Tampilan kuis asyik menampilkan gambar

huruf abjad dan peserta didik mampu memilih

salah satu huruf abjad secara urut sesuai kuis
yang diberikan.

b I 1 L | -
Tampilan kuE asyik men;mpilkan gambar
huruf besar dan peserta didik mampu memilih
salah satu huruf besar sesuai Kkuis yang
diberikan.

10.

Tampi_lan kﬁis asyik yang disajikan sebuah
gambar, peserta didik mampu melengkapi
huruf sesuai pada gambar yang disajikan.
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Tampilan kuis yang terdiri dari gambar dan
peserta didik melengkapi suku kata yang
rumpang sesuai gambar.

selanjutnya

13
Tampilan kuis asyik jika jawaban benar.
=3 =
Q9
14. ~

Tampilan kuis asyik jika jawaban salah.
3) Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini media yang sudah dibuat di aplikasi
powerpoint selanjutnya diubah dalam bentuk HTML
(Hypertext Markup Language) dengan menggunakan
aplikasi iSpring Suite 11. Jika sudah berbentuk HTML
(Hypertext Markup Language) kemudian diubah menjadi
aplikasi yang adapat dijalankan diandroid menggunakan
aplikasi Website 2 APK Builder. Di bawah ini merupakan
tahapan pengembangan media kuis kata bergambar
berbasisandroid:




Pengembangan Media Kuis Kata Bergambar Berbasis Android

Tabel 7. Pengembangan media

No. Tahapan Pengembangan

Tahap mengubah format PowerPoint menjadi
HTML (Hypertext Markup Language).

= !

Pada tahap ini format PowerPoint diubah
menjadi HTML (Hypertext Markup Language)
dengan softwere iSpring Suite 11.

Tahap mengubah format HTML (Hypertext
Markup Language).

WEDIITE & APH SuUaLDoEs
o A i L G skl gy

=

.......

Pada tahap ini mengubah format HTML
(Hypertext Markup Language) menjadi APK
dengan menggunakan Website 2 APK Builder.

foyyiil FOp— o

Tahap selanjutnya yaitu setelah media berhasil
dikembangkan, selanjutnya menguji kevalidan media oleh
pakar keahlian masing-masing. Terdapat dua tahapan
untuk menguji kevalidan media yaitu validasi ahli materi
dan validasi ahli media. Di bawah ini merupakan hasil data
yang diperoleh:

1) Validasi Ahli Materi

2) Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Hendrik Pandu
Paksi, S.Pd., M.Pd. selaku Dosen di jurusan Pendidikan
Guru Sekolah dasar(PGSD) Universitas Negeri Surabaya.
Saran dan kritik diberikan pada media yang akan
dikembangkan yaitu kuis kata bergambar interaktif:

Validasi ahli materi dilakukan oleh Drs. Hendratno,
M.Hum. selaku Dosen di jurusan Pendidikan Guru
Sekolah dasar(PGSD) Universitas Negeri Surabaya. Saran
dan kritik diberikan pada media yang akan dikembangkan
yaitu kuis kata bergambar interaktif berbasis budaya lokal
untuk meningkatkan membaca permulan peserta didik
kelas | sekolah dasar. Hasil yang diperoleh dari validasi
materi pada media kuis kata bergambar Interaktif yaitu:

Tabel 8. Hasil validasi ahli materi

No. Aspek Persentase | Kriteria
1. | Kesesuaian Materi 80% “valid”
2 Ketepatan 80% “valid”

Penggunaan Bahasa
3. Isi Materi 80% “valid”
Persentase rata-rata 80% “valid”

Tabel di atas merupakan hasil dari validasi materi.
aspek kesesuaian materi mendapat nilai 16 dengan
persentase 80% termasuk dalam kriteria “valid”, aspek
ketepatan penggunaan bahasa mendapat nilai 8 dengan
persentase 80% termasuk dalam kriteria “valid”, aspek isi
materi mendapat nilai 16 dengan persentase 80%.
Sehingga total skor yang diperoleh secara keseluruhan
adalah 40 dengan persentase 80% termasuk dalam kriteria
“valid”. Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan bahwa
materi yang terdapat pada media kuis kata bergambar
berbasis android “valid” digunakan untuk membantu
peserta didik dalam pembelajaran membaca permulaan
kelas | sekolah dasar. Saran perbaikan diberika oleh ahli
materi mengenai materi membaca permulaan di kelas |
sekolah dasaryang terdapat pada media. Saran perbaikan
oleh ahli materi dapat dilihat di bawah ini:

Tabel 9. Revisi oleh ahli materi

No. | Revisi Materi Keterangan

1. Perbaiki beberapa
bunyi huruf masih

belum tepat (bunyi q

Memperbaiki
pengucapan huruf g
dan y dengan benar.
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danay).
No. Aspek Persentase Kriteria
1. Tampilan 84% “sangat valid”
2. Penggunaan 86% “sangat valid”
Persentase rata-rata 84% “sangat valid”

Hasil dari validasi media yang didapat dapat dilihat
dari tabel di atas. Aspek tampilan mendapat nilai 21
dengan persentase 84% termasuk dalam kriteria “sangat
valid”, aspek penggunaan memperoleh skor 13 dengan
persentase 86% termasuk dalam kriteria “sangat valid”.
Sehingga total skor yang diperoleh secara keseluruhan
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adalah 34 dengan persentase 84% termasuk dalam kriteria

“sangat valid”. Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan

bahwa tampilan yang terdapat pada media kuis kata

bergambar berbasis android “sangat valid” digunakan

dalam pembelajaran membaca permulaan di kelas |
Tabel 11. Revisi tampilan tombol musik

No. Sebelum revisi Sesudah revisi

1.

Tidak terdapat
tombol sound dan
musik
3) Perbaiki tombol suara pada tampilan media kuis kata

bergambar interaktif pada menu materi.

4) Tahap Implementasi (Implementation)

Uji coba produk dilakukan pada tahap ini ntuk

mengetahui keefektifan media yang dikembangkan.
Uji coba produk dilakukan pada peserta didik kelas |
Sakolah Dasar yang berjumlah 10 di SDN
Curahmalang 3 tepatnya di Dsn. Pojok, Kec.
Sumobito, Kab Jombang. Uji coba tersebut
menggunakan lembar pretest & posttest design. Di
bawah ini merupakan hasil yang diperoleh peserta
didik dalam mengerjakan lembar pretest & posttest:

Tabel 13. Hasil pretest&posttest

Terdapat tombol
sound dan musik

No. Nama Pretest | Posttest | Nilai N-Gain
1. AFA 82 100 1
2. AM 58 100 1
3. DR 66 88 0,64706
4. EFA 76 82 0,25
5. ECY 60 96 0,9
6. LSM 86 100 1
7. MFN 86 94 0,57143
8. RNH 78 94 0,72727
9. RAP 74 84 0,38462
10. ZRS 82 92 0,5556
Jumlah 748 930 7,02

Berdasarka tabel di atas hasil angket respon peserta
didik terhadap media kuis kata bergambar interaktif
mendapatkan hasil persentase rata-rata 97% termasuk
dalam kriteria “sangat praktis” digunakan untuk
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sekolah dasar. Saran perbaikan diberikan oleh ahli media
mengenai tampilan media. Di bawah ini merupakan saran
perbaikan yang diberikan oleh ahli media:

1) Tambahkan menu home pada media kuis kata
bergambar interaktif berbasis budaya lokal.

Rata-rata 74,8 93 0,70359

Rumus N-Gain digunakan untuk menghitung Hasil
pretest & posttest yang mendapat nilai 0,70. Jika nilai
tersebut disesuaikan dengan tabel kriteria efetivitas N-
Gain, maka termasuk dalam kriteria “tinggi” terhadap
hasil belajar membaca permulaan dengan menggunakan
media kuis kata bergambar interaktif.

Pemberian angket respon peserta didik juga dilakukan
untuk mengetahui tingkat kepraktisan media. Di bawah ini
merupakan hasil yang diperoleh penilaian angket peserta
didik:

Tabel 14. Hasil angket respon peserta didik
Persentase

No. Pernyataan

1. | Media kuis kata bergambar
interaktif yang dikembangkan
mampu menarik minat saya
untuk belajar membaca.

2. | Saya dapat memahami dengan
baik materi dalam media kuis
kata bergambar interaktif.

3. | Media kuis kata bergambar
interaktif mampu
meningkatkan intensitas
belajar saya menjadi lebih
mandiri.

4. | Bahasa yang digunakan
sederhana dan mudah
dimengerti.

5. | Gambar yang disajikan sesuai
dengan materi.

6. | Media kuis kata bergambar
interaktif dapat digunakan
dimana saja.

7. | Media kuis kata bergambar
interaktif mudah dalam
pengoprasiannya.

8. | Desain media kuis kata
bergambar interaktif menarik
sehinggga lebih semangat
dalam pembelajaran.

100%

100%

90%

100%

100%

100%

100%

100%

pembelajaran pada kelas | sekolah dasar materi membaca
permulaan.

Lembar observasi juga digunakan untuk mengetahui
kepraktisan media. Penilaian lembar observasi dilakukan
oleh Ibu Aulia Tri Pusparini selaku wali kelas | di SDN
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Curahmalang 3. Penilaian lembar observasi dilakukan
pada saat kegiatan pembelajaran di kelas | Sekolah
dasardengan menggunakan media kuis kata berbasis
android. Lembar observasi terdiri dari aspek Kkegiatan
pembelajaran dari kegiatan pembuka sampai kegiatan
penutup menggunakan media kuis kata bergambar
interaktif. Hasil yang diperoleh dari lembar observasi
adalah 93,0% termasuk dalam kriteria “sangat praktis”
digunakan untuk pembelajaran kelas 1 Sekolah
dasarmateri membaca permulaan.

5) Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir meliputi kegiatan
analisis sampai pada tahap implementasi. Pada tahap
analisis, evaluasi yang dilakukan berupa berdiskusi
dengan dosen pembimbing mengenai kegiatan analisis
yang telah dilakukan guna mendapat saran dan masukan
dalam menemukan solusi dari permasalahan yang terjadi.
Pada tahap perancangan, kegiatan evaluasi dilakukan

membantu kegiatan pembelajaran materi membaca
permulaan di kelas | sekolah dasar.
Pengembangan media kuis bergambar berbasis

android menggunakan metode penelitian ADDIE dengan
lima tahapan penelitian yaitu 1) tahap analysis, Analisis
kebutuhan situasi dan analisis kebutuhan kompetensi
dilakukan pada tahap ini. Analisis tersebut disesuaikan
pada kondisi kegiatan pembelajaran di SDN Curahmalang
3 kelas | sekolah dasarpada materi membaca permulaan.
2) tahap design, pada tahap ini dilakukan proses
mendesain materi dan tampilan media menggunakan
aplikasi  powertpoint. Langkah selanjutnya yaitu
penyusunan instrumen penilaian Penyusunan RPP. 3)
tahap development, pada tahap ini media kuis kata
bergambar interaktif yang telah dibut dipowepoint,
selanjutnya diubah format menjadi html di aplikasi iSpring
Suite 10 dan diubah kembali menjadi aplikasi android
menggunakan Website 2 APK Builder. 4) tahap
implementation, uji coba produk dilakukan pada tahap ini
menggunakan media media kuis kata bergambar interaktif
pada peserta didik kelas 1 sekolah dasardi SDN
Curahmalang 3. Pemberian angket peserta didik dan
observasi pada guru wali kelas | diberikan sebagai umpan
balik produk yang telah diuji cobakan. 5) tahap evaluation,
sekolah dasar(PGSD) Universitas Negeri Surabaya. Hasil
skor yang didapat adalah 34 dari skor maksimal 40. Secara
keseluruhan media kuis kata bergambar interaktif
termasuk dalam kriteria “sangat valid” dengan persentase
84%. Hal ini sesuai dengan pendapat (Fransisca, 2017)
yang menyatakan jika sebuah produk dinyatakan valid jika
produk tersebut mempunyai semua komponen yang
dihasilkan berhubungan anatara satu dengan yang lain
secara konsisten. Media kuis kata bergambar interaktif
pada setiap tahap konsisten dinyatakan “sangat valid”
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terhadap rancangan materi dan media pada produk yang
telah disusun, rancangan produk dalam bentuk storyboard
yang telah dibuat, lembar validasi ahli mteri, lembar
validasi ahli media, lembar angket, serta lembar observasi
berdasarkan masukan dari dosen pembimbing. Pada tahap
pengembangan, evaluasi yang dilakukan berupa revisi
terhadap produk media berdasarkan masukan dari para
validator. Pada tahap implementasi, kegiatan evaluasi
dilakukan terhadap hasil lembar angket dan hasil observasi
yang dilakukan pada kegiatan uji coba produk.
Pembahasan

Penelitian yang telah dilakukan termasuk jenis
penelitian R&D (Research and Development) atau disebut
penelitian pengembangan. Berdasarkan hasil penelitian
yang tealah dijelaskan di atas, media kuis kata bergambar
berbasis android merupakan media yang inovatif dan
kreatif dengan tingkat kevalidan, keefektifan dan
kepraktisan yang baik sehingga layak dipakai untuk
ada tahap ini pada tahap ini dilakukan perbaikan disetiap
tahapnya, yakni berupa revisi lembar validasi, revisi
materi pada produk media, serta revisi media pada produk
media. Semua proses revisi dilakukan berdasarkan saran,
masukan, dan komentar para validator. Revisi dilakukan
untuk menyempurnakan produk media sehingga bisa lebih
layak untuk digunakan sebagai media alternatif pada
sebuah pembelajaran di sekolah dasar.

Terdapat dua tahapan validasi media kuis kata
bergambar interaktif yaitu validasi ahli materi dilakukan
oleh Drs. Hendratno, M.Hum. selaku Dosen di jurusan
Pendidikan Guru Sekolah dasar(PGSD) Universitas
Negeri Surabaya. Hasil skor keseluruhan yang didapat
adalah 32 dari total maksimal skor 40. Secara keseluruhan
media kuis kata bergambar interaktif termasuk dalam
kriteria “valid” dengan persentase 80%. Dosen di jurusan
Pendidikan Guru Sekolah dasar(PGSD) Universitas
Negeri Surabaya. Hasil skor keseluruhan yang didapat
adalah 32 dari total maksimal skor 40. Secara keseluruhan
media kuis kata bergambar termasuk dalam kriteria
“valid” dengan persentase 80%. Validasi ahli media
dilakukan oleh Hendrik Pandu Paksi, S.Pd., M.Pd. selaku
Dosen di jurusan Pendidikan Guru
untuk membantu pembelajaran  materi membaca
permulaan di kelas | sekolah dasar.

Untuk mengetahui keefektifan media kuis kata
bergambar berbasis android dilakukan uji coba produk
menggunakan lembar pretest-posttest design. Langkah uji
coba produk adalah 1) Sebelum peserta didik
menggunakan media kuis kata bergambar interaktif,
peserta didik mengerjakan lembar pretest terlebih dahulu
berisi materi membaca permulaan. 2) Setelah peserta didik
memperhatikan cara pengoprasian media kuis kata
bergambar interaktif  selanjutnya peserta  didik
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mempratikkan media secara mandiri. 3) setelah itu peserta
didik menjawab lembar posttest yang diberikan. Tujuan
diberikan lembar pretest dan posttest yang sama adalah
untuk menegetahui apakah hasil belajar peserta didik
mengalami peningkatan sebelum menggunakan media dan
sesudah menggunakan media.

Keefektifan merupakan tingkat keberhasilan yang
diukur dari hasil belajar peserta didik dari penerapan
media pembelajaran (Citra & Rosy, 2020). Hal tersebut
dibuktikan dari hasil pretest & posttest yang dihitung
dengan rumus N-Gain memperoleh nilai 0,70. Jika nilai
tersebut disesuaikan dengan tabel kriteria efetivitas N-
Gain, maka termasuk dalam kriteria “tinggi”. Sedangkan
jika dihitung dalam bentuk persen memperoleh hasil 70%.
Jika hasil persentase disesuaikan dengan tabel kriteria N-
mendapat persentase 97% termasuk dalam kriteria “sangat
praktis. Hasil dari lembar observasi yang dilakukan guru
mendapat persentase 93% termasuk dalam kategori
“sangat praktis. Dapat ditarik kesimpulan jika media kuis
kata bergambar berbasis android sangat praktis membantu
guru dalam pembelajaran membaca permulaan di kelas |
sekolah dasar.

PENUTUP
Simpulan

Dapat disimpulkan penelitian pengembangan yang
dilakukan dengan menggunakan metode ADDIE bahwa
media kuis kata bergambar berbasis android untuk materi
membaca permulaan di kelas | sekolah dasaradalah media
yang menarik dan inovatif karena dalam media tersebut
terdapat gambar yang bervariasi, terdapat menu bernyanyi,
terdapat kuis interaktif yang mengasah otak, terdapat
materi yang lengakp, terdapat backsound yang
menyenangkan yang sesuai denga materi membaca
permulan di kelas | sekolah dasar. Media kuis kata
bergambar yang dapat dijalankan diandroid menggunakan
metode ADDIE melalui lima tahapan yaitu analysis
(analisis), design (desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi)
analysis  (analisis), design = (desain), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan
evaluation (evaluasi).

Berdasarkan validasi materi yang telah dilakukan
dapat dinyatakan valid digunakan dalam pembelajaran
2. Pengembangan materi yang lebih luas lagi tidak

hanya berfokus pada materi membaca namun harus

dikembangkan pada materi-materi yang lainnya
terutama pada jenjang sekolah dasar.
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Gain dalam bentuk persen, maka termasuk dalam kriteria
“cukup efektif”. Dari hasil tersebut dapat ditarik
kesimpulan bahwa jika media kuis kata bergambar
berbasis android cukup efektif membantu guru dalam
pembelajaran membaca permulaan di kelas | sekolah
dasar.

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media dapat
dilakukan mengisi angket respon peserta didik setelah
menggunakan media kuis kata bergambar berbasis android
dan mengisi lembar observasi oleh guru. Tujuan utama
dari angket peserta didik adalah untuk mengetahui umpan
balik peserta didik setelah menggunakan media. Terdapat
pilihan jawaban “YA” mendapat skor 1 dan pilihan
jawaban “TIDAK” mendapat skor 0 yang terdiri dari 10
pernyataan. Hasil dari lembar angket tersebut
membaca permulaan di kelas I sekolah dasarmemperoleh
persentase akhir 80% sedangkan hasil validasi ahli media
dapat dinyatakan sangat valid untuk digunakan pada
pembelajaran membaca permulaan di kelas | Sekolah
dasar. Media kuis kata bergambar dinyatakan efetif untuk
meningkatkan belajar materi membaca permulaan, hal ini
dibuktikan berdasarkan hasil uji coba yang mengalami
peningkatan dengan rata-rata 93. Hasil akhir yang
diperoleh menggunakan analisis N-Gain adalah 0,70
termasuk dalam kategori peningkatan tinggi terhadap hasil
belajar peserta didik. Media kuis kata bergambar berbasis
android dengan materi membaca permulaan dapat
dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil angket respon
peserta didik yang memperoleh persentase 97% dan hasil
observasi guru yang memperoleh persentase 90,3%.

Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan terdapat saran

perbaikan dari ahli materi dan ahli media serta terdapat

tanggapan dari peserta didik dan guru. Di bawah ini
merupakan saran perbaikan dari semua pihak yang telah
berkontribusi pada penelitian pengembangan ini:

1. Pengembangan design tampilan media perlu
disempurnakan lagi agar tampilan lebih bervariasi
agar peserta didik antusias pada saat pembelajaran
materi membaca permulaan di kelas | sekolah dasar.
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