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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF DI KELOMPOK BERMAIN NUR ANNISA
Oleh:

Siti Aisyah

Penelitian 1 dilatar belakangi oleh permasalahan vang ditemukan pada saat
prasurvey di Kelompok Bermain Nur Anmisa. Permasalahan yang dimaksud yaitu
dalam mengembangkan kemampuan mengenal Huruf peserta didik masih kesulitan
dalam mengenal hurut, guru menggunakan metode pemberian tugas, di sekolah
tersebut sudah mempunyai media fMosh card tetapi hanyva berisi huruf saja tidak
terdapat gambar atau keterangan lain nya. Sehingga membuat peserta didik merasa
bosan dalam mengikuti pembelajaran mengenal huruf Oleh karena itu, perlu
adanya pengembangan media pembelajaran dalam mengenal huruf. Penelitian ini

bertujuan untuk mengembangkan flash card berbasis digiral dalam pengenalan
huruf anak usia 5-6 tahun.

Penelitan ini bersifat Research and Development (Rdd) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan.
Analysis, Design, Development, Implementation, dan  Evaluanon. Teknik
Pengumpulan data vang peneliti gunakan Wawancara, Observasi, dan Angkel
Adapun teknik anahisis yang digunakan analisis kelayakan media kepada ahli media
dan ahli materi, serta respons guru dan peserta didik.

Hasil validast oleh valdator dan up produk menunjukkan bahwa media
flash card berbasis digital dalam pengenalan huruf usia 5-6 tahun sangat layak
digunakan. Hal tersebut di peroleh berdasarkan persentase masing-masing
diantaranya yaitu ahli media sebesar 93, 75%, ahli maten sebesar 90%, respons
guru sebesar 95%, respons peserta didik sebesar 79.16%, dan semua hasilnya dalam
kategori Sangat Layak. Maka kesimpulan dalam penelitan m1 yaitu media flash
card berbasis digital dalam pengenalan hurufl layvak digunakan pada saat proses
pembelajaran anak usia 5-6 tahun. Saran terhadap penelitian ini vaitu untuk
dikembangkan media flash card berbasis digital pada tema yang menarik lainnva

Kata kunci: Media, Flash Card, Digital.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan anak usia din1 (PALID) adalah jenjang pendidikan sebelum
jenjang pendidikan dasar yang merupakan suatu upaya pembinaan yang
ditujukan bagi anak sejak lahir hingga usia enam tahun vang dilakukan dengan
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan  dan
perkembangan jasmani serta rohani agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut yang diselenggarakan pada jalur formal,
nonformal, dan informal.' Terdapat enam aspek perkembangan yang harus
dikembangkan oleh guru PAUD. Keenam aspek tersebut adalah aspek
perkembangan nilai agama dan moral, koginitif, sosial emosional, bahasa, fisik
motorik, dun seni?

Pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan vang ditujukan
untuk anak sejak lahir hingga usia enam tahun yang dilakukan dengan
pembenian stimulus untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan mereka
untuk memasuki jenjang pendidikan sekolah dasar selanjutnya, ada 6 aspek
perkembangan yang harus dikembangkan oleh guru PAUD untuk menstimulus
perkembangan vang ada pada anak usia dimi, yaitu: Perkembangan nilai agama

dan moral, kognitif, sosial emosional, bahasa, fisik motorik, dan Seni.

| Lilis Madyawali, Steategi Pengembangan Bahasa Pada Anak, (Kencana, 2017), 2,
* Andi Agusniatih snd Jane M Monepa, Keterampilan Sosial Anak Usio Dini, (Edu
Publizher, 2019), 11



Perkembangan bahasa merupakan perkembangan dasar yang
mempunyal peran cukup penting karena bahasa dipergunakan pada sebagian
besar aktivitas yang dilakukan. Salah satu aspek perkembangan bahasa yang
perlu di persiapkan dan dikembangkan pada anak usia dini untuk menghadapi
jenjang pendidikan selanjutnya adalah kemampuan mengenal huraf’’

Perkembangan bahasa dalam pengenalan huruf adalah proses di mana
anak-anak belajar mengenali dan memahami huruf sebagai bagian dari
komunikas: tulisan. Tahapan mi penting dalam membangun keterampilan
literasi awal, yaitu dari aspek pengenalan bentuk huruf, suara huruf, nama
huruf, penulisan dasar, keterampilan membaca awal, dan kosakata.

Pengenalan  huruf kepada anak-anak sangatlah penting karena
memfasilitasi kemampuan mereka dalam mengenali huruf, sehingga
mempersiapkan mereka untuk memperoleh keterampilan membaca dan
menulis, mengenalkan huruf pada anak usia dini dapat berupa hal-hal yang
mendasar terlebih dahulu agar mudah dipaharn oleh amak. Dengan
membernikan pengenalan hurul sejak usia dini juga akan membenkan dampak
positif terhadap perkembangan Bahasa mereka yang akan digunakan dalam
kehidupan sehari-han anak.

Anak memiliki kemampuan untuk mengenali pola-pola pengenalan
huruf, termasuk pola hurufl Pada usia 5-6 lahun, anak dapat mengenal suara

huruf awal dari nama benda-benda di sekitarnya. Kemudian, mereka dapat

I Absyah Ahmad, Ayi Teid Nurtiani, and Riza Oktariana, “Peningkaton Kenmampuan
Mengenal Humf Dengan Media Kartu Huruf Pada Kelompok B Di Paud Islam Ceria Hidayatullah
Lhoknga Aceh Besar,” Jurnal limiah Mahasiowa 3, no. 2 (2022): 22



mulai mengaitkan suara tersebut dengan huruf yang sesuai. Sehingga bentuk-
bentuk pengenalan huruf pada anak dalam lingkup sekitarnya juga merupakan
tahap awal dalam memberikan pemahaman terhadap perkembangan
pengenalan huruf.

Berdasarkan hasil prasurvey vang di lakukan oleh penelin di KB Nur
Annisa Candimas Natar, pada kegiatan prasurvey yang pertama pada hari
Senin, Tanggal 29 Juli 2024 pada pukul 08:00 WIB, di KB Nur Annisa terdapat
ruang kelas mawar A dengan usia 5-6 tahun berjumlah 12 anak, yaitu 6 anak
perempuan, 6 anak laki-laki, Media pembelajaran yang digunakan oleh guru
berupa majalah, flash card huruf, Poster Abjad, Poster Angka, Balok Angka.
dan Balok Huruf?

Hasil prasurvey yang kedua pada hari Senin, Tanggal 03 September
2024, di kelas mawar A dani 12 anak, terdapat 8 anak mengalami kesulitan
dalam mengenal dan menyebutkan simbol-simbol huruf ketika proses
pembelajaran, sehingga anak tidak dapat mengikuti arahan guru dalam
pelafalan huruf’?

Hasil prasurvey vang ketiga pada hari Selasa, Tanggal 04 September
2024, dikelas mawar A, terdapat § anak sening terbalik saat menyebutkan huruf

dengan lafal ataupun bentuk hurufnva yang mirip dalam proses pembelajaran *

= Hasil Prasurvey, Kelompok Bermain Nur Anmisa Candimas Matar, Han Semn, Tanggal
29 Juli 2024, Pukul 08:00 WIB,

* Hasil Prasurvey Kelompok Bermain Nur Annisa Candimas Natar, Hari Semn, Tanggal
03 Septernber 2024, Pukul 08:00 Wi1R.

* Hasil Prasurvey Kelompok Bermain Nur Annisa Candimas Natur, Harl Selasa, Tanggal
0d September 2024, Pukul 0800 WiE.



Hasil prasurvey yang ke empat pada hari Rabu, Tanggal 05 September
2024, di kelas mawar A terdapat 8 anak belum mampu mengenali beberapa
hurutf, karena media flash card huruf yang digunakan oleh guru dalam
pengenalan huruf membuat anak kurang tertarik untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran. sehingga anak merasa bosan?

Melihat permasalahan yang ada berdasarkan hasil praswrvey pada
tanggal 29 Juli - 05 September 2024, dalam pengenalan huruf di Kelompok
Bermain NUR Annisa, Candimas Natar usia 5-6 tahun masih belum
berkembang dengan baik, yaitu terdapat 8 anak mengalami kesulitan dalam
mengenal dan menyebutkan simbol-simbol huruf ketika proses pembelajaran,
schingga anak t:dak dapat mengikuti arahan guru dalam pelafalan huruf, anak
sering terbalik saat menyebutkan huruf dengan lafal ataupun bentuknya vang
mirip, anak belum mampu mengenali beberapa huruf, media pembelajaran
[flash card yang di gunakan oleh guru dalam pengenalan hurut membuat anak
kurang tertank untuk mengikuti keglatan pembelajaran, schingga anak merasa
bosan.

Montessorn mengatakan dalam perkembangan bahasa pentingnya
stimulasi bahasa melaln interaksi aktif dan permainan, yang mendukung
perkembangan Bahasa mercka. Pengegunsan flash card  digital  dalam

pengenalan huruf membantu anak mengenali huruf melalu gambar menartk

* Hasil Prasurvey KB Nur Annisa Candimas Nator, Hari Rabu, Tanggal 05 September 2024,
Pukul 08:(4 WIB,



dan interaksi langsung, untuk meningkatkan kemampuan bahasa anak usia dini,
dan membuat proses belajar lebih menyenangkan ®

Menghadapi kemajuan teknologi serta menyongsong program sekolah

penggerak, seorang guru dituntut mampu menyesuaikan diri yang utamanya
memanlaatkan media berbasis digital. Terdapat beberapa media pembelajaran
yang memantaatkan kemajuan teknologi, salah satunva media pembelajaran
flash card berbasis digital. Flash card adalah media sederhana yang
menggunakan kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau landa simbol yang
mengingatkan atau menuntun peserta didik kepada sesuatu yang berhubungan
dengan gambar terscbut. Maka penelii mengembangan media flash card
berbasis digital supaya anak-anak lebih mudah memahami dalam mengenal
huruf, membantu anak dalam pengenalan huruf untuk mempersiapkan ke tahap
jenjang sekolah dasar selanjutnya, mengingat huruf melalui suara dan gambar,
tidak mudah bosan dalam proses pembelajaran mengenal huruf, dapat menark
perhatian anak sehingga mereka lebih termotivasi untuk belajar, flash card
digital dapat menyertakan clemen audio dan gambar hewan.

Penentuan suatu media pembelajaran yang dianggap sesuai dalam suatu
kegiatan pembelajaran tidak bisa hanya berdasarkan kesenangan guru tethadap
suatu media tersebut. Terlebih lagi jika penentuan suatu media pembelajaran
digunakan hanya karena yang ada di sekolah itu saja dan guru tidak berusaha

mencari yang sesual. Jika kondisinya demikian, maka yang terjadi adalah

" Mite Rosalita and Hoyani Wulandan, “Meningkatkon Kemampuan Mengenal Huruf
Melalui Flasheard Pada Anak Usin Dind", INNOVATIVE: Jowrnal OF Soeial Science Research, 36
(2023}, 2861-68.
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terdapat hambatan dalam komunikasi pembelajaran sehingga pembelajaran
tidak berlangsung secara optimal. Hal im terjadi karena media merupakan
sarana komunikasi yang menjembatani komunikasi antara guru dengan anak,
serta cara komunikasi tersebut dapat memengaruhi daya ingat anak. Begitu
pentingnya  penggunaan media  pembelyjaran  guna  mempermudah
penyampaian materi dan dapat memperkuat daya ingat anak terhadap mateni
yang telah disampaikan. Atas dasar uratan di atas. maka peneliti tertarik ingin
mencoba mengembangkan media Tash card berbasis digital tersebut dalam
penehitian yang berjudul: “PENGEMBANGAN MEDIA FLASH CARD
BERBASIS DIGITAL DALAM PENGENALAN HURUF USIA 5-6
TAHUN DI KELOMPOK BERMAIN NUR ANNISA™.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi
permasalahan sebagai berikut:

1. Ada beberapa anak mengalami kesulitan dalam mengenal dan menyehutkan
simbol-simbol huruf ketika proses pembelajaran, sehingga anak tidak dapat
mengikuti arahan guru dalam pelatalan hurof.

2, Ada beberapa anak dalam kemampuan pengenalan huruf masih sering
terbalik saat menyebutkan huruf dengan lafal ataupun bentuk huruf nya
yang mirip.

3. Meda Flash card huruf yang di gunakan oleh guru dalam pengenalan huruf
membuat anak kurang tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran,

sehingga anak merasa bosan.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan 1dentifikasi masalah di atas terdapat batasan masalah sebaga
berikut
1. Meda Filash card berbasis digital hanya memuat atau membahas satu

materi saja yvaitu pengenalan hurutf.

12

Media Flash card berbasis digital dalam pengenalan huruf yang

dikembangkan supaya anak tertank dalam proses pembelajaran.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini sebaga berikut:

1. Bagaimana pengembangkan media Flash card berbasis digital pada anak
di Kelompok Bermain Nur Annisa?

2. Bagaimana kelayakan media Flash card berbasis  digiral  untuk
kemampuan mengenal huruf di Kelompok Bermain Nur Annisa?

3. Bagaimana clektlitas lerhadap gune dan anak dengan penggunaan media
Flash eard berbasis  digital untuk mengembangkan  kemampuan
pengenalan huraf di Kelompok Bermain Nur Annisa?

E. Tujuan Pengembangan
Tujuan pengembangan adalah untuk membuat anak-anak mengenal
melalun media Flash card berbasis digital, dan supaya anak tertank dalam
pembelajaran yvang diterapkan oleh guru, Maka, tujuan pengembangan adalah
mengembangkan dalam pengenalan huruf denpan menggunakan Flash card
berbasis digital dalam mengembangkan kemampuan mengenal hurull Tujuan

penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:



I. Menghasilkan media pembelajaran Flash card berbasis digiral.

2. Menganalisis kelayakan media Flash card berbasis digital untuk
kemampuan mengenal huruf anak di Kelompok Bermain Nur Annisa
Candimas Natar.

3. Menghasilkan media pembelajaran yvang menarik dan diminati oleh anak di
Kelompok Bermain Nur Annisa Candimas Natar.

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan
Manfaat produk yvang dikembangkan:
I. Manfaat Secara Teoritis
Secara teoritis untuk mempermudah guru dalam  pembelajaran
mengenal huruf, melalui media flash card berbasis digiral.
2. Mantaat Secara Prakhs
a. Bagi guru
Guro dapat menggunakan media flash card secara digital dalam
kegiatan pembelajaran mengenal huruf.
b. Bagi peserta didik
Dapat mempermudah anak mengenal huruf melalui media fash
card berbasis digital, dan supava anak lertarik dalam proses
pembelajaran.
. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
1. Produk vang dibuat menggunakan aplikasi canva

2. Produk yang dihasilkan berupa media flash card berbasis digital



Flash card berbasis digital didesain semenarik mungkin agar anak tertarik
dalam pembelajaran.

. Memiliki gambar bermacam-macam hewan yang menyerupai aslinya dan
kata-kata yang mudah dipahami oleh anak.

. Flash card berbasis digital memiliki suara dalam melafalkan setiap hurul’
. Flash card berbasis digital huruf abjad memiliki bermacam-macam warna
agar anak tidak mudah bosan ketika melihat fash card digital.

Flash card berbasis digital menggunnkan bahasa indonesia, dan terdapat
lagu yvang mudah di pahami oleh anak.

. Flash card berbasis digital berukuran 6cm x 9em



BABII
LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Media Flash Card
a. Pengertian Media

Media adalah alat atau sarana vang digunakan untuk membantu
menyampaikan nformasi, konsep, dan keterampilan kepada peserta didik.
Media dapat berbentuk cetak (sepert surat kabar dan majalah), elekironik
{seperti televisi dan radio), atau digital (seperti situs web dan media sosial),
Tujuan utama media adalah meningkatkan efektivitas pembelajaran, dan
mendukung beragam gava pembelajaran.

Media berasal dari bahasa Latin medius, yang secara harfiah berarti
tengah, perantara dan pengantar Oleh karena itu, media dapat diartikan
sebagai pengantar atau menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima
pesan.' [Pengertian media adalah svatu ckstensi manusia yang
memungkinkannya mempengaruhi orang lain vang tidak mengadakan
komak langsung dengannya. Media sangat membantu dalam proses belajar
mengajar dan berperan penting dalam dunia pendidikan, yang mana setiap
guru membutuhkan media sebagai penunjang berhasilnya penvampaian
informasi yang diberikan. Pada dasarnya proses belajar mengajar adalah
proses komunikasi. Dalam komunikasi sering terjadi penyimpangan-

penyimpangan sehingga komunikasi tersebut tidak berjalan dengan efektif

I Ani Daniyati et al, “Konsep Dasar Media Pembelajaran,” Journal af Smdent Recoareh
(ISR 1, o, 1 (2023): 284
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dan efisien. Maka dari itu, salah satu usaha untuk mengatasi hal tersebut
dengan penggunaan media dalam proses pembelajaran.' Dengan media,
menjadikan segala sesvatunya yang dapat dipergunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar
sehingga dapat mendorong tegjadinya proses belajar.® Dengan demikian,
media berfungsi sebagai alat penting dalam komunikasi dan penyampaian
informasi, baik dalam konteks sosial maupun pendidikan. Dalam
pembelajaran, media berperan untuk meningkatkan pemahaman, menark
minat, dan memfasilitasi interaksi antara pengajar dan siswa. Penggunaan
media vang efektif dapat memperkaya pengalaman belajar dan
mendukung pencapaian tujuan pendidikan.

Media pembelajaran adalah alat atan sumber yang digunakan untuk
mendukung proses belajar mengajar. Media ini mencakup berbagai
bentuk, seperti teks, gambar, audio, video, dan teknologl digital, yang
dirancang untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.
Contohnva termasuk buku, slide presentasi, film pendidikan. dan aplikas
interaktif. Penggunaan media pembelajaran  yang tepat dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar,

Media pembelajaran merupakan alat vang membantu dalam

menyampatkan pesan pada proses pembelajaran, berfungsi untuk

! fntan Nurhasana, “Penggunaan Media Audio-Visual Pada Mata Pelajaran Bahosa Amb,”
AL-FIKRL: Jurnal Pendidikan Dan Sains 2, po 2 (2021} 220
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menjelaskan sebagian dari seluruh materi pembelajaran yang dianggap
belum jelas, sehingga perlunya menggunakan media yang menjadi alat
bantu penjelas.’

Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan
pendidik pada satu ruangan pembelajaran, pendidik memben bantuan agar
terjadinya proses perolehan ilmu dan pengetahuan, serta pendidik
membentuk sikap dan kepercayaan kepada peserta didik. Pembelajaran
bahasa untuk anak uwsia dim dalam mengembangkan kemampuan
berkomunikasi, mengenal huruf dan membaca, mendengarkan dan
memahami perintah. Belajar bahasa dibagi menjadi dua bagian yaitu
belajar bahasa untuk berkomunikasi dan belajar literasi, yaitu membaca
dan menulis *

Penggunaan media dalam pengajaran di kelas merupakan sebuah
kebutuhan vang tidak dapat diabaikan. Hal ini dapat dipahami mengingat
proses belajar yvang dialami siswa tertumpu pada berbagai kegiatan
menambah tlmu dan wawasan untuk bekal hidup di masa sekarang dan masa
akan datang. Salah satun upaya yang harus ditempuh adalah bagaimana
menciptakan  situasi belajar yang memungkinkan terjadinya proses
pengalaman belajar pada diri siswa dengan menggerakkan segala sumber

belajar dan cara belajar yang efekufl dan efisien. Dalam hal i, media

¥ Siti Kurniasih, Media Pembelafaran Anak Usia Dini (Metro Lampung: CV. Laduny
Alifaiama, 2022), 4,

* Siti Kumniasih, "Pembelajaran Inovatif Dengan Media Video Untuk Meningkatkom
Kemampuan Membaea Permulaan Pada Usia 5-6 Tahun", JP2EG AUD flurnal Pendidikan,
Pengasuhan, Kesehatan Dan Gizi Anok Usia Dini), 3.1 (2022), §7-96.



pembelajaran  merupakan salah satu pendukung vang efektif dalam
membantu terjadinya proses belajar.
b. Manfaat, Fungsi dan Tujuan Media

Suatu proses belajar mengajar, terdapat unsur yang amat penting
adalah media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengarub-pengaruh  psikologis terhadap anak ®
Menguasai media pembelajaran termasuk ke dalam kompetensi pedagogik
yaitu kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dan pelaksanaan
pembelajaran, evaluasi pembelajaran, dan pengembangan peserta didik
untuk mengaktualisasikan berbagai potensi yang dimiliki. Kemampuan
merencanakan pembelajaran ni dilihat dani beberapa indikator, yakni
perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan dan pengorganisasian materi
ajar, pemilihan sumber belajar atau media pembelajaran, metode
pembelajaran, rencana penilalan vang sesual dengan tujuan pembelajaran,
dan rencana penilaian yang sesuai dilengkapi dengan instrumen penilaian ®
Media merupakan salah satu bentuk alat untuk membantu guru

dalam proses belajar mengajar di kelas. Media juga mampu menyalurkan
pesan serta merangsang perasaan dan kemauan siswa sehingga ada

mendorong terjadinya proses belajar pada setiap siswa. Akan tetapi

* Sapryah, “Media Pembelejaran Dalam Proses Belajar Mengajur," Prosiding Seminar
Nasional Pendidikan FKIP 2, no. | (2019): 473,

" Adgynh Fadilah et al | “Pengertian Media, Tujuan, Funpgsi, Manfaat Dan Urgensi Media
Pembelajaran,” Journal of Shident Research (J5R 1, no, 2 (2023): 11.



penggunaan media setidaknya dikemas sekreatif mungkin oleh seorang
guru. Hal itu bertujuan untuk meningkatkan proses belajar mengajar yang
menyenangkan.” Dengan demikian, media pembelajaran yang efektif dan
bervariasi merupakan suatu keharusan dalam pengajaran anak usia dini
karena akan berimbas kepada keefektilan pengajaran vang diberikan.

Penggunaan media suatu kegiatan memiliki peran penting sebapai
alat bantu untuk membuat proses belajar mengajar vang efektif dan efisien.
Dalam hal mi tujuan media pembelajaran scbagai alat bantu pembelajaran
adalah sebagai berikut a. Mempermudah proses pembelajaran dikelas, b,
Meningkatkan efesiensi proses pembelajaran, ¢. Menjaga relevansi antara
maleri pelajaran dengan tujuan belajar, d. Membantu konsentrasi anak
dalam proses pembelajaran® Sehingganya benar dikatakan bahwa
penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat membantu untuk
meningkatkan kualitas anak dalam belajar.

Adapun terdapat manfaat penggunaan media pembelajaran beberapa
manlaal media dalam proses belajar anak. yvailu: a. dapat menumbuhkan
motivasi helajar anak karena pengajaran akan lebih menank perhatian
mercka; b, makna baban pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga
dapat dipahami anak dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta
pencaputan (ujuan pengajaran; ¢. metode mengagar akan lebih bervariasi,

tidak semata-mata didasarkan atas komunikasi verbal melalu kata-kata; d.

TIhid. 8
¥ Shofia Maghfiroh and Dadan Suryana, "Media Pembelajaran untuk Anak Usia Dini di
Pendidikon Anak Usia Dimt,” Jurnal Pendidikan Tambusal 5 (2021 1564,



anak lebih banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar, tidak
hanya mendengarkan tetapi juga mengamati, mendemonstrasikan,
melakukan langsung, dan memerankan.”

Pada proses pembelajaran pada anak usia dini hendaknya dilakukan
dengan  (wjuan membenkan konsep-konsep dasar vang  memuliki
kebermaknaan bagi anak melalm pengalaman nvata yang memungkinkan
anak untuk menunjukkan aktivitas dan rasa ingin tahu (curiousity) secara
optimal.'"” Dengan demikian, manfaat Media adalah: memperluas akses
informasi, meningkatkan pemahaman konsep, dan memfasilitasi
komunikasi vang efektif antara pengajar dan siswa. Media juga dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses belajar. Media
berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, alat bantu visual dan
audio, serta platform untuk interaksi, media membantu menjelaskan
materi, menumbuhkan minat, dan mendukung pembelajaran aktif. Tujuan
penggunaan media adalah untuk memudahkan pemahaman, meningkatkan
clektivitas  pembelajaran. dan  mencapat  tyuan  pendidikan  vang
diinginkan. Media juga bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan bermakna bag1 siswa.

c. Karakteristik Media
Pada penggunaan media pembelajaran terdapat sebuah karaktenstk,

yang dimana karaktenistik tersebut bertujuan untuk memperoleh hasil

" Nizwardi Jalinus and Ambivar, Media Dan Sumber Relejar, 150 ed (Kencana, 2016), 7

" Tatik Ariyanti, “Pentingnya Pendidikan Anak Usia Dini Bagi Tumboh Kembang Anak
The Imponance OF Childhood Educstion For Child Development,” Jumal Dinamika Pendidikan
Dasar §, no. 1 (2016): 50



belajar anak dengan maksimal. Dengan demikian media pembelajaran ini
tidak bisa dipisahkan dengan adanya segala bentuk kegiatan proses belajar
mengajar di sekolah, karena dengan adanyva media pembelajaran ini dapat
membantu meningkatkan mutu pendidikan tiap-tiap anak.

Terdapat beragam pembagian jenis media pembelajaran. Benkut
beberapa macam dari media pembelajaran, yaitu: 1. Media visual = yaitu
media vang hanva bisa dilihat saja. Contohnya seperti sebuah gambar,
poster ataupun hal-hal lainnya yang hanva dapat dinikmati dengan
pengilahatan vang tidak bergerak dan tidak bersuara. 2. Media Audio :
yaitu media yang hanya bisa digunakan dengan hanya lewat pendengaran
saja, contohnya seperti voice note, radio. musik, dan lain sebagainya. 3.
Media audio visual: yaitu media vang bisa digunakan melalui indra
penglihatan dan pendengaran, contohnya seperti sebuah vidio, fim pendek,
slide show dan yang lain sebagainya !

Pembelajaran menggunakan media merupakan aspek penting dalam
setiap perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran. Media
pembelajaran dipilih secara cermat untuk digunakan secara optimal dalam
kegiatan pembelajaran. Knteria yang harus  diperhatikan  melalui
pemilihan media adalah tujuan, sasaran didik, karakteristik media yang
bersangkutan, waktu biaya dan ketersediaan.'® Dengan  demikian,

karakteristk media mencakup berbagai aspek vang menentukan

I ihid., 108,

I Egita Dwisarl Indriani, Dinie Anggrocni Dewi, and Yaysng Furl Furnamasari,
“Karakteristik Media Pembelajaran dalom Pendidikan Kewarganegaraan Berbasis Pendidikan,™
Jumal Pendidikan Tambusai 5, no. 3 (2021): 11233,



efektivitasnya dalam komunikasi dan pembelajaran. Beberapa
karakteristik utama meliputi: 1. Media dapat berupa teks, audio, visual,
atau interaktif, yang memungkinkan penyvampaian informasi dalam
berbagai cara. 2. Media harus mudah diakses oleh audiens, baik dari seg;
lokasi maupun ieknologi. 3. Media yang baik memungkinkan interaksi
antara pengguna dan konten, mendorong keterlibatan akuf 4. Konten
media harus sesuai dengan kebutuhan dan minat audiens untuk
menmgkatkan efektivitasnya.
d. Pengertian Flash Card

Flash card adalah salah satu media pembelajaran yang dapat
memberi situasi pembelajaran di dalam kelas menjadi menarik. Flash card
merupakan media has:l teknologi cetak vang berisikan gambar ataupun
tulisan. Flash card memiliki definisi vaitu kartu kartu kecil yang berisikan
gambar, teks, serta tanda simbol sebagal pengingat atau arahan siswa
kepada hal-hal yang berkaitan dengan gambar. %

Menurut Glenn Doman penemu fTash card, berpendapat bahwa flash
card adalah media pembelajaran dalam bentuk kariu bergambar yang
dilengkapi huruf. Gambar yang ada pada flash card merupakan rangkaian
pesan yang disajikan dengan keterangan setiap gambar yang dicantumkan
pada bagian belakangnya ™ Gambar-gambar pada fash card dikelompok

dalam beberapa seri: binatang, buah-buahan, wamna, bentuk, abjad, angka,

H Dewi Purwati, Desain Pembelajaran Inovatil Dalam Menghadapi Tontangan Era Digital,
{Semamng: Cahya Ghoni Recovery, 2024), 29

M Muh, Rijalul Akbar, M.Pd, Flash Card Sebagai Meédia Pembelajaran Dan Penelitian,
(Sukabumm: CV. Haura Utama, 2022), 15.



profesi, dan sebagainya. Kartu-kartu tersebut dimainkan dengan cara
diperlihatkan kepada anak dan dibacakan secara cepat untuk masing-
masing kartu. Kartu-kartu tersebut biasanya ditampilkan dengan berbagai
wama yang menarik karena anak-anak lebih menyukai benda '®

Flash card merupakan media yang berisi gambar, tulisan yang dapat
dibuat sebagai permainan sehingga sangat memungkinkan anak tertarik
untuk memahami materi yang disampaikan. Media flash card dapat
menampilkan gagasan vang menarik, lebih mudah diamati, dan dapat
menampilkan detail proses sehingza konsep vang abstrak menjadi lebih
konknt. Media flash card juga menjadi media yang lebith menarik dalam
proses pembelajaran.'t Jadi, media flash card merupakan media yang
membantu dalam mengingat dan mengkaji ulang bahan pelajaran seperti:
definisi atau istilah, simbol-simbol, pengenalan huruf, ejaan bahasa,

rumus-rumis, dan lain-lain. Berikul ini contoh gambar Flash Card:

Gambar 2.1 Gambar Flash card

15 thid., 16.
1% Titik Umivati and Ulhag Zuhdi, “Pemanfaatan Media Flash Cand Untok Meningkatkan
Hasil Belajar Ipa Tema Lingkungan Pada Siswa D1 Sekolah Dasar,” JPGSD 2, no. 3(2019) 1.



e. Manfaat dan Fungsi media flash card

Mantaat dart media pembelajaran Flash card antara lain: |
meningkal kemampuan anak dalam menghafal dan menguasai huruf dalam
waktu yang cepat. 2. memudahkan orang tua atau guru dalam mengajar
dan mengenal hurul” kepada anak sejak dini. 3. anak akan mendapat dua
manfaal sekaligus yaitu mengerti bahasa dan mengenal jenis-jenis benda,
binatang, buah dan lain-lain,'’

Adapun manfaat lamn dan flash card vaitu: 1. belajar mengenal
huruf sejak dini. 2. mengembangkan daya ingat otak kanan. 3. melatih
kemampuan konsentrasi. 4. meningkatkan perbendabaraan kata dengan
cepat. Media flash card dapat dipelajari kapan saja, serta fTash card dapat
dibaca dimana saja dan juga flashcard sangat mudah di ingat oleh anak
karena media flash card memiliki gambar yang menarik perhatian.' Dari
beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat media Flash
Card adalah dapat mengembangkan daya mgat anak, serta dalam
pembelajaran anak menjadi bersemangat karena media fash card udak
hanya dilakukan dengan metode guru vang menjelaskan melainkan bisa
dengan berbagar metode pembelajaran seperti games, atau pembelajaran
menggunakan kelompok.

Adapun fungsi vaitu: 1) Meningkatkan Pengenalan Hurufl Angka,

dan Bentuk: Flash card membantu anak mengenal huruf, angka, bentuk,

Wi Putu Lindowati, "Keefektifan Pengajaron Kosakaty Bahasa Inggris Pado Anak
Sekolah Daaar Dengan Menggunakan Flash Card” JPPALUD 2 no. 2 (201 8)

" Fransiska Fransisko, “Meningkatkan Kemampuan Kosakata Bahasa Dayak Desa Melalui
Media Flashcard Pada Anak Usia D" Jurmal Golden Age 2_no, 02, 86, 2018.
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warna, dan benda-benda sehari-hari. Dengan gambar yang menarik dan
teks yang sederhana, anak lebih mudah mengasosiasikan simbol dengan
objek atau konsep. 2) Meningkatkan Daya Ingat (Memori), Penggunaan
[lash card secara rutin dapat membantu anak mengingat informasi melalui
repetisi. Mengulang materi dengan cara vang menyenangkan akan
memperkuat ingatan anak terhadap konsep vyang diajarkan. 3)
Mengembangkan Keterampilan Bahasa: Flash card dapat digunakan
untuk memperkenalkan kosa kata baru. Anak-anak dapat belajar
menyebutkan nama objek atau gambar yang ada pada flash card, yang
mendukung perkembangan kemampuan berbicara dan kosa kata mereka.
4) Mendorong Interaksi dan Partisipasi Aktif: Flash card bisa digunakan
dalam bentuk permmmnan, seperti tebak-tebakan atau mencan pasangan,
yang mendorong anak untuk berinteraksi, berpikir, dan bekerja sccara
aktif. Tni membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan. 3)
Meningkatkan  Motivasi  dan  Kepercayaan Diric  Flash  card
memungkinkan anak untuk merasa berhasil dengan cepat saat mereka
mengenali atau mengingat informasi yang ada. Pujian atau reward kecil
setelah menguasai suatu materi dapat meningkatkan rasa percaya din
mereka.

Dengan berbagai manfaat i, flash card menjadi alat yang efekuf
dan menyenangkan untuk pembelajaran anak wsia dini, terutama dalam

memperkenalkan konsep dasar seperti huruf, angka, dan kosa kata.



f. Kelebihan dan kelemahan media flash card

Kelebihan kartu bergambar (flash card) Media flash card tergolong
dalam media visual (gambar) yang memiliki beberapa kelebihan. Adapun
beberapa kelebihan media flash card: |. Mudah dibawa kemana-mana.
Flash eard memiliki ukuran yang kecil sehingga mudah disimpan di tas
atau bahkan di saku.'® Hal ini membuatnya tidak membutuhkan ruang
yang luas dan dapat digunakan di mana saja, baik di dalam kelas maupun
di luar kelas. 2 Prakis, media flash card sangat praktis dalam
pembuatannya dan penggunaannya. Guru tidak perlu memiliki keahlian
khusus untuk menggunakan media ini, dan media flash card tudak
membutuhkan listrik. Penggunaannya juga cukup sederhana, hanya perlu
menyusun urutan gambar sesuai dengan keinginan dan memastikan posisi
gambarnya tepat. Setelah digunakan, flash card dapat disimpan kembali
dengan cara diikat atau menggunakan kotak khusus supaya tidak tercecer,
3. Gampang dimngat, kombinasi antara gambar dan teks pada media flash
card memudahkan siswa untuk mengenali konsep sesuatu. Dengan adanya
gambar, siswa dapat lebih mudah mengetahui nama sebuah benda
Sebaliknya, siswa juga dapat mengetahui nama sebuah benda atau konsep
dengan mehhat hurof atau teksnya. 4. Menyenangkan, media fash card
dapat dipunakan dalam permaman. Misalnya, siswa dapat berlomba lomba

mencari suatu benda atau nama-nama tertentu dari flash card yang

Y Vern Suring Dewi Haris, "Konseling KB Menggunakan Flasheard terhadap Peninglatan
Pengetghuan, Sikap dan Keikotsertaan Kontrasepsi 1UD dan MOW Pascasalin™ Jurnal Keselaran
B.mo. 2, 2017,
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disimpan secara acak. Dengan cara berlari, siswa dapat berlomba untuk
mencart sesuatu sesuai perintah. Selamn mengasah kemampuan kognitif,
penggunaan media flash card dalam permainan juga melatih ketangkasan
fistk. Dengan kelebihan-kelebihan tersebut, media flash card menjadi
salah satu media visual yang populer dan efektif dalam pembelajaran.=

Pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa: Flash card tradisional
memiliki kelebthan vyaitu mudah digunakan, dan tidak memerlukan
perangkat elektronik. Dapat digunakan di mana saja dan tidak tergantung
pada koneksi internet, dan memiliki kekurangan yaitu terbatas dalam
varasi media (hanya teks dan gambar), dan sulit untuk mengatur atau
memperbarur konten,

Kelemahan dari media flash card vaitu: 1) Keterbatasan Mateni:
Flash card hanya cocok untuk maten yang dapat dijelaskan secara singkat,
seperti huruf, angka, atau kosa kata. Untuk topik yang lebih kompleks,
Mash card mungkin tdak cukup untuk membenkan pemahaman yang
mendalam. 2) Kemungkinan Kehilangan Fokus: Jika digunakan terlalu
sering, flash card bisa membuat anak merasa bosan atau kehilangan minat,
terutama jika tidak ada vanas: dalam cara penggunaannya. 3) Tidak
Mengembangkan Keterampilan Lain: Flash card umumnya berfokus pada
penghafalan atau pengenalan dasar, tetapn tidak banyak membantu dalam

pengembangan keterampilan lain, seperti berpikir kritis atau pemecahan

A Ukhti Kadmatul Ulva and Faws Fawed, “lmplementasi Media  Flasheard untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosakats Pelajaran Bihasa Arab Kelas1 M1 Edukatif JURNAL fEAMLT
PENDIDIKAN 6. no. 3. 2024
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masalah. 4) Ketergantungan pada Pengulangan: Untuk menguasai materi
dengan flash card, pengulangan yang sering diperlukan. Jika tidak
dilakukan dengan cara yang menarik, anak bisa merasa tertekan atau jenuh
dengan pengulangan terus-menerus !

Meskipun  demikian, kelemahan-kelemahan  lersebut  dapat
diminimalisir dengan cara yang kreatif’ dan variatif' dalam penggunaan
flash card, serta dikombinasikan dengan metode pembelajaran lainnya.

g. Karakteristik media flash card

Flash card dengan ukuran 6 x 9 cm adalah kartu pembelajaran
berbentuk kecil dengan dimensi 6 em lebar dan 9 cm panjang. Ukuran im
cukup praktis dan mudah dipegang oleh anak-anak atau pengguna lainnya,
membuatnya nyaman untuk digunakan dalam berbagai  kegiatan
pembelajaran. Flashcard berukuran 6 x 9 cm sering digunakan untuk
berbagai tujuan pendidikan, seperti pengenalan huruf, angka, warna,
bentuk, kosakata, atau konsep lamnya. Kartu ini bisa memiliki gambar di
satu sist dan teks atau penjelasan di sis1 lainnya, membantu memperkuat
daya ingat dan pemahaman Ukuran ini ideal untuk menyimpan atau
membawa flash card dalam jumlah banyvak, serta cukup nngkas untuk

digunakan dalam kegiatan belajar sehari-hari >

I Galih Pranowo, *Pengembangan Media Flash Cords Untuk Menmghkatkon Kemampuan
Membeea Edudikiara - Jumal Pendidikan Dan Pembelajaran’, Edudikara - Jurnal Pendiditan Dan
Pembeiajaran, 6 (2021}, 120939

2 lda Awvu Putu Ratna MNovian Dewi, ‘Pengembangan Media Flasheard Uniuk
Meningkatkan Kemampuoan Mengenal Warna Pada Anak Usia Dint’, Jownal for Lesson and
Learning Studies, 3.3 (2020), 491-97.



Flash card adalah salah satu media pembelajaran dalam bentuk
kartu bergambar yvang memiliki karekteristik dengan ukuran 6 x 9 cm,
gambar tersebut dapat dibuat langsung dengan menggunakan tangan
ataupun foto, beberapa gambar pada flash card merupakan rangkaian
pesan yang disajikan dengan dengan keterangan di setiap lembarannya
yang dituliskan pada bagian belakang, gambar-gambar tersebutlah yang
dinamakan flash card

h. Langkah-langkah Penggunaan Flash Card
I. Pilih Huruf yang Sederhana dan Menarik
Mulailah dengan huruf yang mudah dikenali, seperti huruf besar
(A-Z) Gunakan flashcard dengan gambar atau ilustrasi yang
menyertal huruf tersebut agar anak tertank. Contoh: Hurut "A"
dengan gambar apel, huruf "B" dengan gambar bola, dan seterusnya.
2 Tunjukkan Flash card dan Sebutkan Huruf
Tunjukkan flash card dengan huruf besar di satu sisi, dan
sebutkan nama hurufnya dengan jelas dan perlahan. Ajak anak untuk
mengikuti cara pengucapannya. Misalnya, "Ini huruf A, sebutkan 'A™.
3. Ajak Anak Mengulang
Setelah menyebutkan huruf, ajak anak untuk mengulanginya. Ini
membantu memperkuat ingatan dan keterampilan berbicara mereka.
Anak bisa mengulang dengan menyebutkan huruf’ tersebut atan

menirukan suara yang sudah di ulang-ulang.
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4. Perkenalkan Bunyi Huruf
Setelah anak mengenali huruf, mulailah mengajarkan bunyi
huruf tersebut. Misalnya, "A" bunyinya seperti "ah" (seperti dalam
kata "apel"). Gunakan flash card untuk menyebutkan huruf dan
sambungkan dengan bunyinya.
5. Bermain dengan Flash card
Jadikan sesi pembelajaran lebih menyenangkan dengan
permiinan. Anda bisa meletukkan beberapa fash card di meja dan
meminta anak untuk menemukan huruf yang Anda sebutkan. Atau,
buat permaman "tebak-tebakan" di mana Anda menunjukkan flash
card dan anak harus menyebutkan nama huruf tersebut =
i. Komponen Pembuatan Flash Card
|. Ukuran Flash card
Ukuran: Flash card harus memiliki ukuran yang sesual agar
mudah dipegang oleh anak-anak. Biasanya, ukuran standar flash
card adalah  sekitar 6 x 9 cm, tetapt bisa menyesuaikan dengan
kebutuhan. Bahan: Pilih bahan yang cukup kuat agar flash card
tidak mudah robek. Kertas karton atau kerias tebal biasanvya
menjadi pilihan yang baik.

2. Gambar/Tlustrasi

M Sariana Marbun and Siti Murhayoatun, ‘Penggunnan Medin Flasheard Sehagai Upaya
Mengembangkan Kemampuan Bahasa Anak Usia 5-6 Tahun', Paedagogi: Jurnal Kajian Hme
Pendidikan fe-Journal), 9.1 (2023), 54 <https://doi:org/ 10241 14/pacdagopiv9il 45327,
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Visual Menarik; Gambar atau ilustrasi pada flash card
harus jelas, mudah dikenali, dan relevan dengan materi yang
diajarkan. Misalnya. untuk huruf "A", bisa di tambahkan gambar
apel. Wama Cerah: Gunakan warna-warna cerah agar anak
tertarik dan mudah memperhatikan gambar.

3. Teks (Kata atau Huruf)

Kata atau Huruf yang Jelas: Teks pada flash card, baik
itu huruf, kata, ateu angka, harus besar dan mudah dibaca.
Gunakan font yang jelas dan sederhana, seperti Arial atau Comic
Sans. Ukuran Teks: Ukuran teks harus cukup besar agar mudah
dibaca oleh anak-anak. Pastikan teksnya tidak terlalu keeil
Penempatan Teks: Tempatkan teks di area yang mudah dilihat,
biasanya di bagian atas atau bawah gambar.

4. Fungsi Pembelajaran
Materi yang Diajarkan: Tentukan tujuan pembelajaran dan
Sflash card tersebut, apakah itu mengenalkan huruf, angka, warna,
atau konsep lamnya. Pastikan maten yang ada di flashcard sesuai
dengan tingkat pemahaman anak.
5. Jenis Flash card
Flash card Hurut: Memperkenalkan huruf dengan gambar
benda yang dimulai dengan huruf tersebut.
Flash card Angka: Mengajarkan angka dengan gambar objek

vang jumiahnya sesuai dengan angka tersebut.
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Flash card Wama/Bentuk: Mengajarkan wama atau bentuk
dengan gambar vang relevan.
6. Desain yang Menarik
Sederhana dan Tidak Terlalu Ramai- flash card untuk anak-
anak harus sederhana tanpa terlalu banvak elemen yang
mengganggy perhatian. Fokus pada satu objek atau konsep pada
setap kartu. Ruang Kosong: Jangan penuhi flash card dengan
terlalu banyak informasi. Sisakan ruang kosong di sekitar teks atau
gambar untuk membuatnya tidak terlihat sesak
7. Kualitas Pencetakan
Kualitas Gambar: Pastikan gambar atau ilustrasi yang
digunakan memiliki kualitas yang baik dan tidak kabur. Gambar
yang jelas akan lebih mudah dikenali dan dipahami.
Pencetakan wvang Tahan Lama: Jika memungkinkan,
pertimbangkan untuk menggunakan tekmik pencetakan yang
tahan lama, atau laminasi kartu agar lebih awet !
2. Media Flash Card Berbasis Digital
a. Pengertian Flash Card Berbasis Digital
Flash card menjadi salah satu media populer dalam pengajaran
sehingga seiring perkembangan teknologl flash card (elah dimmovasikan

menjadi flash card digital yang dapat digunakan untuk media

M Moviana Maristul Ulfa, *Analisis Media Pembelajaran Flash Card Untuk Anak Usia
Dini", GENIUS Indonevion Jouwrnsl of Early Childhood Educotion, 1.1 12020), 34-42
<https:/dor.org 103571 9gns.v i1l 4>
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pembelajaran masa kini sesuai dengan tuntutan kehidupan, flash card
digital dikembangkan untuk memudahkan proses pembelajaran tanpa
perlu membawa kartu fisik untuk mempelajari suatu subjek tertentu,
membantu meningkatkan efisiensi pembelajaran karena lebih mudah
lerjangkau serta lebih interaktfl sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih menarik >

Flash card berbasis digital adalah kartu pembelajaran yang
dikemas secara digital, benist gambar, teks, atau simbol yang dapat
diakses melalui perangkat elektronik, Media ini  merupakan
pengembangan dan flash card fisik, dirancang untuk meningkatkan
kemampuan bahasa dan daya ingat anak dengan menyajikan informasi
secara interaktif dan menank. Flash card berbasis  digital
memungkinkan pengguna untuk belajar kapan saja dan di mana saja,
serta melibatkan teknologi yang sudah dikenal oleh anak-anak saat
inj 6

Media Flash card berbasis digitol menggunakan aplikas: seperl
Canva, dengan menampilkan gambar hewan vang menyerupai aslinya
dan membuat desam kartu yang menarik. Konten harus relevan dengan

materi pembelajaran.”” Flash card berbasis video animasi juga dapat

“Muhgmmad llham, Media Pembelajoran: Teori, [mplementasi, Dan Evaluasi,
{Yogyakarta: Jejak Pustaka, 2023), 98.

2 Elan, Anahsis Penggunaan Flashecard Berbasis Digital Untuk Menmgkatkan Kemampuan
Bahasa Reseptif Anak Usia Dini, Cerfa: Jwrmal Progrom Studi Pendidikan Anak Usia Dini, 12.1
{20213}, 63

Melly Anna Sahetapy and others, ‘Pengembangan Media Flashcard Digital Untuk
Meningkatkan Keterampilan Berbicara Dalam Bahasa [nggris Di Sekolah Dasar’, Juwrnal Hmiah
Wahana Pendidikan, Ofrober, 202319 (2023), 926-35.



digunakan untuk menampilkan hewan-hewan dengan gerakan yang
menverupar aslinva. Imi dapat membuat anak-anak lebih mudah
memahami struktur tubuh dan perilaku hewannya Pilih lagu yang
relevan dengan kosakata tersebut. Misalnya, gunakan lagu sederhana
yvung mudah diingal dan menyertakan kosakata vang ada i flash card
berbasis digital. Dalam pembuatan media flash card berbasis digital
menggunakan metode bemyanyi vang diterapkan bertujuan untuk
memperkuat pengenalan hurul dengan cam yang menyenangkan,
schingga anak lebih mudah mengingat pelatalan dan bentuk huruf

tersebut, tentukan lagu vang ingin digunakan, seperti "A untuk Ayam".

Gambar 2.2 Flash Card Berbasis Digital
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b. Manfaat dan Fungsi Media Flash Card Berbasis Digital

Manfaat media flash card berbasis digital dalam pengenalan huruf

untuk anak wsia dini, termasuk:

[

3.

Meningkatkan Kemampuan Bahasa:

Mengenal Hurul Barw:  Flash  card  digital  dapal
memperkenalkan  huruf=huruf baru kepada anak-anak dengan cara
vang interaktif dan menyenangkan Anak-anak dapat melihat
gambar atau kata-kata pada kartu dan mengasosiasikannya dengan
objek atau konsep vang sesuai, membantu mereka memahami
makna kata secara visual.

Mengembangkan Daya Ingat:

Latthan Efektif: Flash card digital dirancang untuk
melibatkan otak dalam proses pengulangan vyang berulang,
membantu anak-anak menghafal informasi dengan lebih efektil. Ini
memungkinkan anak-anak untuk  memvisualisastkan maten
pelajaran dalam bentuk yang sederhana dan mudah diingat.
Meningkatkan Pemahaman Informasi:

Interaksi Akt Dengan menggunakan flash card digital,
anak-anak secara aktif terlibat dalam pemrosesan informasi.
Mereka dapat memvisualisasikan konsep dengan bantuan gambar
atau kata-kata yang ada pada kartu, membantu mercka
menghubungkan informasi dengan pengalaman dan pengetahuan

mereka sendirn.
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4, Mengembangkan Indra Visual
Visualisasi Materi: Flash cord digital memungkinkan
anak-anak untuk memvisualisasikan materi pelajaran dalam
bentuk yang sederhana dan mudah diingat. Ini membantu mereka
mengidentifikas: pola dan memabamt gambar atau bentuk, serta
melatih kemampuan visual mereka.
5. Meningkatkan Kemampuan Bahasa:

Mengenal Hurul Baru: Flash card digital dapat
memperkenalkan huruf-hurut baru kepada anak-anak dengan
cara yang interaktilf dan menyenangkan. Anak-anak dapat
melihat gambar atau  kata-kata pada kartu dan
mengasosiasikannya dengan objek atau konsep yang sesuai,
membantu mereka memahami makna kata secara visual.

6. Mengembangkan Dava Ingat:

Latthan Efektif: Flash card digital dirancang untuk
melibatkan otak dalam proses pengulangan yang berulang.
membantu anak-anak menghafal informasi dengan lebih efektif.
Imi memungkinkan anak-anak untuk memvisualisasikan maten
pelajaran dalam bentuk vang sederhana dan mudah diingat.

7. Meningkatkan Pemahaman Informasi:

Interaksi Akuf, Dengan menggunakan flash card digital,

anak-anak secara aktif terhbat dalam pemrosesan informasi.

Mereka dapat memvisualisasikan konsep dengan bantuan



gambar atau kata-kata yang ada pada kartu, membantu mereka
menghubungkan  informasi  dengan  pengalaman  dan
pengetahuan mereka sendiri.

8. Mengembangkan Indra Visual:

Visualisasi Materi: Flash card digital memungkinkan
anak-anak untuk memvisualisasikan materi pelajaran dalam
bentuk vang sederhana dan mudah diingat. Imi membantu
mereka mengidentifikasi pola dan memahami gambar atau
bentuk, serta melatih kemampuan visual mereka. -

Fungsi media flash card berbasis digital untuk anak usia dini
meliputs:

1. Stimulasi Dava Ingat: Membantu anak mengingat informasi melalu
visualisasi gambar dan kata.

2. Pengembangan Bahasa: Meningkatkan kosakata dan kemampuan
berbicara dengan mengaitkan gambar dengan kata-kata,

3. Keterampilan Konsentrasi: Melatih fokus anak saat belajar dengan
cara yang interaktif dan menvenangkan.

4. Interaktivitas: Menyediakan pengalaman belajar vang interaktif
melalun suara dan animasi.

5. Mendukung Pembelajaran: Memfasilitas: pengenalan huruf, angka,

hentuk, dan kosakata dengan cara yang menyenangkan.

I Eem Kurniasin, *Media Digital Pada Arak Usia Dinl', Jurnol Kreatif, 9.2 (2019), 87-91.
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13.

Pengulangan:Memungkinkan anak untuk  belajar  melalui
pengulangan vang efektif, memperkuat ingatan.
Akses Mudah: Memudahkan guru dan orang tua dalam mengakses

maten pembelajaran kapan saja.

. Stimulasi Daya Ingat: Membantu anak mengingat informasi melalui

visualisasi gambar dan kata.

. Pengembangan Bahasa: Meningkatkan kosakata dan kemampuan

berbicara dengan mengaitkan gambar dengan kata-kata.
Keterampilan Konsentrasi: Melatih fokus anak saat belajar dengan
cara yang mnleraktuf dan menyenangkan.

Interaktivitas: Menyediakan pengalaman belajar yang interakuf
melalui suara dan animasi,

Mendukung Pembelajaran: Memfasilitasi pengenalan hurufl, angka,
hentuk, dan kosakata dengan cara yang menyenangkan,
Pengulangan: Memungkinkan anak untuk  belmar  melalw

pengulangan vang efektif, memperkuat ingatan.

14 Akses Mudah: Memudahkan guru dan orang tua dalam mengakses

materi pembelajaran kapan saja 2

* Rindoh, Penggunaan Media Flash Card Dalam Pengembungan Kemampuan Bahasa

Anak Usia [ini, Morfologi: Jurnal N Pendidikan, Bihasa, Saxivg Dan Budaya, 2.4 (20243, 167-

B
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. Kelebihan dan Kelemahan Media Flash Card Berbasis Digital

Kelebihan media flash card berbasis digital untuk anak usia dini yaitu:

. Visualisasi Menank: Flash card digital menawarkan gambar, teks,
dan warna cerah yang menank perhatian anak, sehingga
menimgkatkan minat belajar.

2, Aksesibilitas; Dapat diakses kapan saja melalui perangkat seperti
smartphone, memudahkan pembelajaran di rumah.

3. Interaktivitas: Mendorong interaksi antara anak dan pendidik, yang
penting untuk perkembangan Bahasa dan kognitif.

4. Pengembangan Keterampilan Digital. Anak juga belajar berinteraksi
dengan teknologi, yvang menjadi keterampilan penting di era digital.

5. Mendukung Pembelajaran Mandiri: Anak dapat belajar dengan
kecepatan dan cara mereka sendiri., meningkatkan kemandirian,'
misalnya anak cepat mengingatl atau memahami bentuk huruf, bunyi
huruf, dan memahami kata menggunakan gambar pembelajaran dalam
pengenalan hurul

Flash card berbasis digital memiliki kelebihan yaitu:
Menawarkan interaktivitas, multumedia (audio dan video), serta
kemampuan untuk memperbarui konten dengan mudah. Juga

memungkinkan pelacikan  kemajuan  belgar, dan memiliki

i Denisa Puspa Cahya, Penpunaan Media Flash Card Sebagai Media Dalam Mengenal
Huruf Abjad Pada Anak Usig Dini. Educivilia: Jurnal Pengabdian Pada Masyarakat, 4.1 (2023).



kekurangan vaitu: memerlukan perangkat elektronik dan akses

internet, serta mungkin sulit diakses bag! beberapa pengguna.

Kelemahan media flash card berbasis digital untuk anak usia dini,

yaitu:

1. Keterbatasan Visual: Flash card yvang tidak jelas dalam rulisan
atauy gambar dapat membuat pembelajaran menjadi kurang
menarik dan cepat membosankan.

2. Variasi Kualitas: Tidak semua aplikasi atau program flash card
digital memiliki kualitas yang baik dalam penyampaian materi.

3. Ukuran dan Kompatbilitas: Ukuran flash card digital masih
relanf kecil dan mungkin tidak optimal untuk digunakan dalam
kelompok besar. Peserta didik yang duduk di belakang mungkin
tidak dapat melihatnya dengan jelas.

4. Minim Variasi Aktivitas: Jika penggunaan media flash card
digital terlalu monoton, maka aktivitas belajar dapal menjadi
membosankan dan kurang interaktif, sama seperti ketika
mengepunakan media flash card tradisional dengan cara yang
terlalu rutin.

5. Tergantung pada Teknologt: Penggunaan media flash card digital

memerlukan akses internet atau perangkat lunak spesifik, yang



mungkin tidak selalu tersedia atau dapat diandalkan. Ini dapat
mempengaruhi fleksibilitas penggunaan media tersebut.*!

6. Keterbatasan Visual: Flash card yang tidak jelas dalam tulisan
atau pambar dapat membuat pembelajaran menjadi kurang
menartk dan cepat membosankan.

7. Vanasi Kualitas; Tidak semua aplikasi atau program flash card
digital memiliki kualitas yang baik dalam penyampaian maten.

8. Ukuran dan Kompatibilitas: Ukuran flash card digital masih
relatif kecil dan mungkin tidak optimal untuk digunakan dalam
kelompok besar. Peserta didik yang duduk di belakang mungkin
tidak dapat melihatnya dengan jelas.

9. Minim Variasi Aktivitas: Jika penggunaan media flash card
digital terlalu monoton, maka aktivitas belajar dapat menjadi
membosankan dan kurang interaktif, sama seperti ketika
menggunakan media flash card tradisional dengan cara yang
terlalu rutin.

10, Tergantung pada Teknologi: Penggunaan media flash card digital
memerfukan akses internet atau perangkat lunak spesifik, yang
mungkin tidak selalu tersedia atau dapat diandalkan. Ini dapat

mempengaruhi (leksibilitas penggunaan media tersebut

B Kusumia, Aphkasi Multimedia Flasheard Sébagan Upava Menngkatkan Kosa Kata
Bahusa Inggris Dengan Tema Peperbangan Untuk Pendidikan Anak Usia D (Paud), JSurmal
Manajemen Dirganiara, 142 (2021, 164

2 Kusuma, “Aplikosi Mullimedia Flasheord Sebapal Upsyva Meninplatkon Kosa Kath
Bahaza Inggris Dengan Tema Penerbangan Untuk Pendidikan Amak Usiz Dini (Paud)’, Jurnal
Manajemen Divgantara, 142 (2021}, 164,



d. Karakteristik Media Flash Card Berbasis Digital

Karaktenstik untuk membuat media flash card berbasis digital meliputi:

. Desain yang Menarik: Gunakan aplikasi seperti Canva atau Power
Point untuk menciptakan tampilan yang menarik dan interaktif

2. Konten Relevan: Pastikan st flash card sesual dengan  lema
pembelajaran, seperti huruf, angka, atau objek.

3. Fleksibilitas Penggunaan: Media harus dapat diakses di berbagai
perangkal digital dan mudah digunakan oleh anak-anak,

4, Interaktivitas: Sertakan elemen multimedia seperti suara atau animasi
untuk meningkatkan keterlibatan siswa. "

Flash card berbasis digital memungkinkan integrasi gambar dan
teks berwarna yang menarik, sehingga meningkatkan fokus anak saat
belajar. Selain itu, konten yang berwarna-wami pada flash card berbasis
digital dapat menstimulus minat dan perhatian anak, menjadikannya alat
yang efektif untuk pengenalan konsep dasar seperti warna dan huruf

¢. Langkah-langkah penggunaan media flash card berbasis digital
. Guru dapat memulai kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan
salam, menyapa anak, dan memeriksa kehadiran.
2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan mempersiapkan

media‘alat pembelajaran, lermasuk flash card berbasis digiral,

NI Luh Puty Susanting and Maria Goreti Rint Kristiantard, ‘Media Flashcard Berbasis
Multimedia Interaktif Untuk Pengenalan Kosakata Bahasa Inggris Pada Anak Usia Dini”, Suraal
Pendidikan Anak Usia Ding Unediksha, 93 (2021), 439
<https:/dororg/ 0 23387/ paud v9i3.37606>.
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Setelah i, guru menampilkan flash card huruf berbasis digital
menggunakan leptop dan proyektor.

Guru menunjukkan satu persatu flash card digital dengan waktu yvang
relatif singkat sambil melafalkan huruf, dan kata yang ada pada flash
card berbasis digiral.

Siswa kemudian diminta untuk menirukan sampai kartu terakhir.
Setelah itu guro guru menampilkan gambar vang ada di proyektor dan
memernntahkan menulis ulang hurul di papan tulis, dengan maju satu
persatu.

. Setelah itu, guru melakukan evaluasi dan menyimpulkan maten

pembelajaran bersama siswa.

f Komponen Pembuatan Flash Card Berbasis Digital

1.

2

Ukuran flash card berbasis digitel berukuran 6em x Yem.

. Flash card adalah kartu belajar yang efektif bensi gambar, teks, atau

tanda simbol vang digupnakan untuk membantu mengmgatkan atau
mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar,

teks. atau tanda simbol vang ada pada kartu.

. Media Flash card berbasis digitel menggunakan aplikasi seperti Canva,

dengan menampilkan gambar hewan yang menyerupai dan membuat

desain kartu yang menarik.

- Media flash card berbasis digital mengeunakan metode bemyvanyi vang

diterapkan bertujuan untuk memperkuat pengenalan huruf dan bentuk

huruf tersebut, seperti "A untuk Ayam"
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5. Wamna dapat diklasifikasikan menjadi empat kelompok: Warna Primer,
Warna Sekunder, Wama Tersier, dan Warna Netral. Penggunaan warna
yang tepat dapat memperjelas ilustrasi dan meningkatkan kualitas desain.

3. Media Flash Card dan Media Flash Card Berhasis Digital

Media flash card adalah alat pembelajaran vang berupa kartu kecil
dengan informasi di satu sis1, dan biasanya digunakan untuk membantu proses
penghafalan atau memperkenalkan konsep baru. Flash card dapat berisi kata,
gambar, angka, atau fakta lamnya yang dapat digunakan dalam berbagai
konteks pembelajaran. Flash card tradisional terbuat dari kertas atau karton *#
Flash Card Pengenalan Huruf (Tradisional). Flask card pengenalan
huruf adalah kartu pembelajaran fisik vang digunakan untuk membantu anak-
anak atau pelajar pemula mengenal huruf-huruf alfabet. Setiap kartu bizsanva
menampilkan satu huruf besar atau kecil, disertai dengan gambar objek yang
dimulal dengan hurut tersebut (misalnya, "A" dengan gambar apel) untuk
mempermudah pengenalan. Contoh penggunaan: Sisi depan  kartu:
Menampilkan hurul, seperti "A". Sisi belakang kartu: Menampilkan gambar

objek vang dimulai dengan huruf tersebut, seperti gambar apel.
Media Flash Card Berbasis Digital. Media flash card berbasis digital
adalah versi elektronik dari flash card tradisional. Media in1 dapat diakses
melalul perangkat seperti komputer, smartphone, atau tablet. Flash card

digital sering dilengkapi dengan fitur tambahan seperti audio, animasi, dan

# Arnat Hidayat, “Pengembangan Media Flasheard Untuk Meningkatkan Kosakata Rahsasa
Indonesia Pada Anak Usia Dimi”, Jownal on Teacher Educarion, 3.2 (2022, 277-89.



kemampuan untuk melacak kemajuan belajar®® Penggunaan media digital
memungkinkan fleksibilitas dalam akses dan interaksi, serta memungkinkan
pembelajaran  vang lebih  menarik. Contoh penggunaan:  Aplikasi
pembelajaran seperti Endless Alphaber, ABC mouse, atau Khan Academy
Kids menyediakan flash card berbasis digital dengan gambar, suara, dan
animasi

Flash Card Berbasis Digiral Pengenalan Huruf: Flash card berbasis
digital untuk pengenalan huruf adalah wvers: elektromik dan flash card
tradisional yang dapat diakses melalui perangkat seperti smartphone, tablet,
atau komputer. Flash card digital i sering kali dilengkapi dengan fitur
interaktif, seperti suara atau animasi, untuk lebih memfasilitasi pembelajaran
huruf dan mengenalkan mereka dengan cara yang lebih menarik, Setiap huruf
hisa disertai dengan suara yang diucapkan (misalnya, suara "A" dan kata yang
diawali dengan huruf tersebut, seperti "apple™). Animasi atau efek visual
dapat digunakan untuk menank perhatian anak-anak dan membuat belajar
lebih menyenangkan.

4. Kemampuan Mengenal Huruf
a. Pengertian Kemampuan Mengenal Huruf
Kemampuan mengenal huruf’ adalah tahap awal dalam proses

belajar membaca vang penting bagi anak-anak. Proses mi melibatkan

3 Dita Natlul Rohmah, Elan Elan, and Taopik Rahman, Media flash Cord Berbasis Digiral
Untuk Menstimulasi Perkembangan Keaksarsin Awal Anak Usia Dim, Jurnal Pand Agapedia, 7.2
(2023}, 16875

# Sam Hermansyah, M Usman, and Muharmamd Hanafi, ‘Pengunasn Flasheard Berbasis
Digital Uintuk Meningkatkan Hasil Betajar Siswa Sekiolah Dasar’, Jowrnal of Education Technalogy,
1 (2023}, 235-46.
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pengenalan dan pemahaman tentang hurut-huruf dalam alfabet, baik huruf
kapital maupun huruf kecil. Kemampuan anak dalam mengenal hurufl
khususnya konsep pengenalan huruf sudah harus dilakukan sejak usia dini
dan program pengenalan keaksaraan di lembaga PAUD dapat menjadi
kegiatan pembelajaran yang amat membantu perkembangan keaksaraan
anak '’ Kemampuan mengenal lambang huruf adalah kemampuan
membedakan bentuk-bentuk dan bunyi-bunyi dan setiap huruf serta
mampu menyebutkan dan menunjukkan lambang huruf ™

Montessori menekankan pentingnya pengenalan huruf bagi anak
usia dini sebagai bagian dan perkembangan awal mereka. Mengenalkan
huruf awal dan huruf akhir dapat dilakukan minimal ketika anak sudah
mengenal beberapa huruf. Kegiatan ini dilakukan agar anak bisa
memahami bentuk huruf, bunyi, dan benda yang mewakili. Hal ini untuk
menjaga agar proses belajar membaca tetap menjadi proses belajar yang
baik bagi anak *® Pengajaran memperkenalkan huruf dilakukan dengan
mengeunakan sandpaper, moveable alphabet, objek, gambar, kartu-
kartwkartu huruf, dan game pada gadged. Kelima media tersebut
digunakan pada aktivitas membaca, karena anak akan tertarik melihat

media nyata. Montessori mengajarkan bahwa anak akan senang diajarkan

*7 Putn Hidavah Firduus, “Pemmghkaten Kemumpuan Mengenal Huruf Mefaln Medn Kario

Hurul” JAPRA Jurna] Pendidikan Raodhatul Athlal 2, no. 2 (20181 67

*F Eka Rohmoawati and S Setyowati, “Menmghkatkan Kemampuan Mengenal Lambang

Hurul Wokal Pada Amak Tk Kelompok A Di Paud Kuncup Melati  Tangunan Mojokerio
Menggunakan Media Dadu Flanel” PG-PALTD 2 no. 2 {2009): 2

" Vidva Dwina Paramita, Montessori Keajaiban Tanpa Mengeja (YogyakartaBintang

Pustaka; 20204, 74.
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menulis karena bagi anak menjadi permainan yang menyenangkan. Hal ini
dilakukan karena agar tidak merasa bosan. Permainan membaca dilakukan
dengan menggunakan bantuan gambar pada setiap memperkenalkan huruf,
misalnya “a” disertai dengan gambar ayam, apel, anggur dan “b"™ disertai
gambar baju, bola, buku.*"

Kemampuan mengenal huruf merupakan fondasi  dalam
pembelajaran membaca, di mana anak belajar mengidentifikasi bentuk dan
suara hurufl. Kemampuan mengenal hurul tudak hanya tentang visual,
tetapi juga melibatkan pemahaman hubungan antara huruf dan bunyi.
Anak dilahirkan dengan keunikan masing-masing, schingga satu dengan
yang lainnya berbeda, karena berbeda ini sehingga pemberian stimulus dan
kemampuan dalam menangkap serta menerima segala pembelajaran akan
berbeda setiap anaknya, segala hal yang telah ada dalam dirinya untuk
dapat melakukan proses berpikir kreatif dan produktif, mandiri.¥!

Menurut Montesson perkembangan Bahasa anak usia 5-6 tahun
perlu dipersiapkan dengan kata-kata, kalimat, dan percakapan beragam.
Cara ini membantu meningkatkan kosakata dan kemampuan berhahasa
yang menyenangkan. Misalnya, dengan menunjukkan gambar atau benda
secara langsung sambil menyebutkan Namanya secara jelas dan ber ulang-

ulang

U fhia, 80.

1 Opan Arifuding, Konsep Dasar Pendidikan Anak, | (Bardung: Widing Bhakt Persada
Bandung, 2021}, 41

#? Faurish Nasution, ‘Perkembangan Kognitif Dan Bahasa®, furnal Sosial Dan Humaniore,
1 32024}, 13142,
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Perkembangan bahasa saat erat kaitannya dengan kemampuan
kogmsi anak. Sistematika berbicara anak menpgambarkan sistematikanva
dalam berpikir, yang termasuk dalam pengembangan bahasa selain dari
berbicara adalah kemampuan menyimak, membaca dan menulis. Dalam
pendidikan usia dini atau anak usia 5-6 tahun sudah mula: diperkenalkan
bentuk huruf abjad A-Z. Bentuk huruf tersebut berupa Huruf Keeil dan
Huruf Besar (Kapital).*

Huruf abjad adalah kumpulan hurul’ (aksara) berdasarkan urutan
yang lazim dalam bahasa tertentu, sistem aksara yang melambangkan
bunyi bahasa yang dipakai untuk menuliskan bahasa. Melalui huruf abjad,
seseorang dapat menyusun kata hingga kalimat vang digunakan untuk
berkomunikasi dengan orang lain* Dengan demikian kemampuan
mengenal hurul adalah kemampuan untuk mengetshui dan memahami
tentang cin-ciri hurut abjad, seperti bentuk, bunyi dan cara pelafalan huruf
abjad. Anak dikatakan mampu apabila anak sudah bisa mengenal dan
memahami huruf abjad, maka anak dapat menyebutkan dan menuliskan
simbol huruf A-7Z dengan baik dan benar. Mengenal huruf abjad
merupakan tahapan awal anak sebelum belajar membaca dan

berkomunikas: dengan orang lain.

= Nurmaida Nasution, Mira Yanti Lubis, and Hopman Daulay, “Pengaruh Kemampuan
Mengenal Hural Abjad Melalui Pin Activity Terhadap Perkembangan Kognitil Anak Studi Kasus
Di TE 1T Al Mardia Desa Batang Bulu Baru,” KHIRANE: Jurnal Pendidtkan Anak Usia Dini 2, no.
1 (2024} 86,

* fhid . 87.



h. Kemampuan Anak Usia Dini

Kemampuan anak usia dim merujuk pada berbaga keterampilan
dan potensi yang berkembang pada anak-anak dalam rentang usia 0 hingga
6 tahun. Ini mencakup aspek-aspek kognitif, bahasa, motorik, sosial,
emosional, dan kreativitas. Pada tahap im, anak-anak mulai belajar melalui
pengalaman sehari-hari, interaksi dengan hngkungan, dan permainan,
Kemampuan in1 sangat penting karena menjadi fondasi bagi
perkembangan lebih lanjut dalam belajar dan bennteraksi dengan duma di
sekitar mereka, Dukungan yang tepat dari orang tua dan pendidik sangat
penting untuk memaksimalkan perkembangan kemampuan mi, sehingga
anak dapat tumbuh menjadi individu yang seimbang dan berkemampuan
baik dalam berbagai aspek kehidupan.

Pendidikan Anak Usia Dini diberikan secara terencana vang dapat
membantu  anak mengembangkan potensinya  dan  menumbuhkan
perkembangan anak, meliputi nila moral dan agama, bahasa, sosio-
emosional, fisik-motorik, kognitif, dan seni.*’ Semua aspek perkembangan
tersebut penting untuk dikembangkan dengan baik agar anak dapat tumbuh
dan berkembang secara optimal, tdak terkecuali aspek perkembangan

bahasa.** Pada Aspek perkembangan bahasa anak, dalam pengenalan

4 Adda Novwanti Khoinah, Fatmawat, and Eentn Angganna Gumanti, “Perkembangan
Bahasa Dan Kogmitil Anak Usia Prasekolsh Antera Yang Mengikuti Dan Tidak Mengikuati
Pendidikan Anak Usigo Dini i TE-IT Insan Permata Malang,” Souwrnal of Lones in Midwifery 3,
me, 2(2019): 41,

=0 8ri Dwi Handayani, “Kemampuan Mengenal Huruf Padn Anak i Kelompok B Tk Aba
Kalibulus Bimomartani Kecamatan Ngemplak,” Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha 2, no.
9 {2020): 94.



keaksaraan meliputi : mengenal simbol-simbol, mengenal suara-suara
hewan/benda vang ada di sekatarnya, membuat coretan yang bermakna,
meniru (menuliskan). " Kemampuan mengenal huruf adalah kesanggupan
melakukan sesuatu dengan mengenali tanda dan ciri dari tanda aksara
dalam tata tulis yang merupakan anggota abjad yang melambangkan buny1
bahasa* Jadi kemampuan mengenal huruf anak usia dini adalah
kemampuan mengenal tanda atau simbol. cin, dan aksara dalam
melakukan tata wls.

Secara khusus pada anak usia dini (AUD), kemampuan anak usia
dini merupaakan bagan dari perkembangan bahasa dan dapat pula
menyebutkan simbol, atau gambar kedalam suara vang dikombinasikan
dengan kata-kata. Anak usia dini menyenangi gambar, huruf, dan buku
cerita, dimana awal perkembangan, anak justru memiiliki keinginan
membaca yang lebih besar.* Dari pemaparan di atas bahwa Kemampuan
Anak Usia Dimi dalam Mengenal Huruf yaitu: mengenali bentuk dan nama
huruf, memahami suara huruf. menghubunegkan huruf dengan kata, dan
meningkatkan keterampilan Bahasa.

¢. Karakteristik Kemampuan Mengenal Huruf
Karakteristik kemampuan mengenal huruf merujuk pada ciri-ciri

atau aspek yang menunjukkan bagaimana anak-anak, khususnya di usia

T Siti Murul Fagrah, Aatuti Darmyant, and Nancy Bana, “Memnngkatkan Kemampuan
Mengenal Huruf Melalui Media Permmnan Kotak Huruf Usia 4-5 Tahun,” PAUD Lectura: Jurnal
Pendidikan Anak Usta Dini 5 0o 1(2021) 25

=8 thid 26,

# Mur Kholik, Strategi Takis Pendidikan Karakter Anak Usia Dini, (Jawa Barat: Udu
Publisher, 20213, 71



dini, belajar dan mengembangkan keterampilan dalam mengenali huruf.
Ini mencakup berbagai elemen yang membantu mereka memaham huaruf
sebagai simbol yang mewakili suara dan konsep dalam bahasa.

Kemampuan mengenal huruf yaitu sebuah kegiatan yang akan
mehbatkan pendengaran (auditif) dan unsur pengamatan (visual). Anak
mulai mengenal hurof dimulai saat anak mulai senang mengetahui banyak
buku, anak mulai mengamati, tertarik memegang, mulai membolak-balik
halaman buku, mulai meminta untuk dibacakan buku cerita kepada orang
tua s

Belajar mengenal huruf adalah untuk mencapai kemampuan
membaca awal bagi anak-anak. Berkut karakteristik pengenalan huruf': a.
Proses pengenalan huruf sejalan dengan proses keterampilan berbahasa
secara fisik dan psikologis. Proses yang bersifat fisik berupa kegiatan
mengamati tulisan secara visual. Dengan indera visual, anak mengenali
dan membedakan gambar-gambar bunyi serta kombinasinya., Melalm
proses recoding, anak mengasosiasikan gambar-gambar bunyi beserta
kombinasinya itu dengan bunyi-bunyinya. Proses rangkaian tulisan yang
dikenal menjadi rangkaian bunyi bahasa dalam kombinasi huruf menjadi
kata vang bermakna. b. Proses psikologis berupa kegiatan berpikir dalam
mengolah informasi. Melalui proses decoding, gambar-gambar bunyi dan

kombinasinya didentifikasi, diuraikan kemudian diberi makna. Proses ini

“ Destri Rachma Pratiwi, Rizky Drupadi, and Ulwan Syafrudin, “Kemampuan Mengenal
Hurufl Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di Perumahan Guru Kecamatan Kotabumi Selotan Kabupaten
Lampung Utara,” Jurmal Pendidikan Apak 6, no: 2 (2020): 91.
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melibatkan Anowledge of the world dalam skemata vang bherupa
kategorisasi sejumlah pengetahuan dan pengalaman yang tersimpan dalam
gudang ingatan vang anak miliki *!

Pengembangan keterampilan mengenal huruf awal dapat dimulai
sepak anak lahir melalu penataan lingkungan yang mendukung munculnya
literasi pada anak serta kegiatan sehari-hari bersama orang tua atau
keluarga lan. Saat anak sudah mulai menguasai bahasa lisan dengan baik
(berbicara dan mendengarkan), maka anak siap untuk menguasal
keterampilan membaca dan menulis, Anak akan dapat mengenal hahasa
tulisan dengan lebih baik saat ia memiliki kosakata yang cukup, dapat
memahami bahasa, dapat berkomunikasi dengan orang lain melalui bahasa
lisan, dan mengenali simbol. Beberapa spesifikasi karaktenistik
kemampuan mengenal huruf anak usia 5-6 tahun sebagai berikut:

I. Menunjukkan kemampuan mengenali beberapa simbol dan tanda
termasuk bahasa dan gambar.

2. Mampu mengomunikasikan ide. pikiran/gagasan. serla perasaannya
secara lisan, tulisan, atau menggunakan berbagai media

3. Sudah dapal membangun percakapan.

4. Menunjukkan minat dan dapat berpartisipasi dalam kegiatan pra

membaca *?

1% uni Storus, Syaukani, and Abdillah, “Kemampuan Pengenalan Hurul Latin Pada Anak
Usia Dini D Ra Annajamissa'sdah Medon Tembung " J URN AL ANSIR UL 414, no 2
(2020%: 75,

A Arika Novrani, Pengembangan Literasi untuk Anak Usia 5-6 Tohun, (Jakartas Unicef,
2021), Ho.
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Pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa karekteristik kemampuan
mengenal huruf yaitu mencakup ciri-cin penting vang menunjukkan
bagaimana anak-anak belajar dan mengembangkan Keterampilan ini.
Aspek-aspek utama meliputi: pengenalan visual, penyebutan suara,
keterhubungan dengan kata. dan respon terhadap stimulasi.
d. Indikator Perkembangan Bahasa
Berdasarkan standar Tingkat pencapaian perkembangan Bahasa
dalam Permendikbud pomor 137 tahun 2014 tentang Standar Bahasa
Pendidikan Anak Usia Dini usia 5-6 tahun kemampuan mengenal huruf
merupakan bagian dan perkembangan bahasa, diantaranya dimulai dan
anak menyebutkan simbol-simbol huruf vang dikenalnya, mengenal suara
huruf awal dari nama benda-benda yang ada disekitamya, menyebutkan
kelompok gambar yang memiliki bunyi/huruf awal yang sama, memahami
hubungan antara bunyi huruf dan bentuk huruf membaca nama sendiri,
dan memahami nama sendin.®® Berikut ini indikator tingkat pencapaian
perkembangan bahasa anak usia 5-6 tahun:

Table 2.1 Indikator Perkembangan Bahasa Anak Usia 5-6 Tahun _

Indikator Sub Indikator
Memahami Bahasa |1. Mengerti beberapa  perintah  secara
bersamaan.

2. Mengulang kalimat yang lebih kompleks.
3. Memahami aturan dalam suatu permainan,
4. Senang dan menghargal bacaan.

Mengungkapkan |. Menjawab  pertanyaan vyang  lebih

Bahasa kompleks.

2. Menyebutkan kelompok gambar vang
menmuliki bunyl vang sama.

™ Arika Novrand, Buku Soku Pengembangan Literasi Unrek Anak Usia 5-6 Talun, Tst Ed.
{Unicef For Every Child, 2021), 7.
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3. Berkomunikasi secara lisan, memiliki
perbendaharaan kata, serta mengenal
simbol-simbol untuk persiapan membaca,
menulis dan berhitung,

4. Menyusun kalimat sederhana dalam

struktur lengkap (pokek kalimat-predikat-

keterangan),

5. Memiliki lebih banyak kata-kata untuk
mengekpresikan ide pada orang lain.

6. Melanjutkan Sebagian cerita/dongeng yang
telah diperdengarkan.

7. Menunjukkkan pemahaman konsep-konsep
dalam buku certa,

Keaksaraan 1. Menvebutkan simbol-simbol hurut yang

dikenal

2. Mengenal suara hurul awal dar nama

benda-benda vang ada disckitarya.

3. Menyebutkan kelompok gambar yang

memiliki bunyi’huruf awal yang sama.

4. Memahami hubungan antara bunyi hurul

dan bentuk huruf

. Membaca nama sendiri,

. Memahami nama sendiri

. Memahami arti dalam cerita.
Sumber: Peraturan Menren Pendidikan dan Kebudayean Republik

Indonesia Nomor 137 Talun 2014 Tentang Standar Perkembangan Bahasa

Pendidikan Anak Usia Dini. >

Indikator pencapaian perkembangan bahasa dengan lingkup

--.'Iﬂh"ﬂ

menunjukkan bahasa memiliki tiga indikator. Dari 3 indikator tersebut,
penelitt hanya memfokuskan pada | mdikator saja dengan membatasi 4 sub
indikator, wvaitu: menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenalnya,
mengenal suara hurul awal dan nama benda-benda yang ada disekitarnya,
menyebutkan kelompok gambar yang memiliki bunyi'huruf awal yang

sama, memahami hubungan antara bunyi huruf dan bentuk huruf, karena

M Perguran Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun
2014 Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Ding, {Permendiknas; 2014).



penelitt menyesuaikan permasalahan yang ada di Kelompok Bermain Nur
Anmsa Candimas Natar, pada kelas Mawar A.
B. Kajian Studi Relevan

Penelitian ini membutuhkan kajian-kajian terdahulu yang relevan yaitu:

|. Penelitian Elan, Gilar Gandana dan Dinny Cka TFauziah yang berjudul
“Analisis Penggunaan Flash card Berbasis Digital untuk Meningkatkan
Kemampuan Bahasa Reseptif Anak Usia Dim"” menunjukkan bahwa analisis
media flash card berbasis digital pada tema binatang untuk meningkatkan
kemampuan menyimak anak usia dini menjadi saiah satu solusi yang tepat
untuk pembelajaran di kelas maupun luar kelas guna meningkatkan
kemampuan bahasa reseptif seperti menyimak dan membaca pada anak.
Media flash card digital ini menyajikan gambar-gambar binatang yang
sesual dengan urutan huraf abjad juga dilengkapr dengan fitur musik agar
suasana belajar anak menjadi lebih variatf dan  menyenangkan,
Persamaan, penelitian terdahulu sama-sama menggunakan media ffash card
berbasis digiral untuk meningkatkan perkembangan Bahasa pada anak dan
bertema binatang.

Perbedaan, penelitian terdahuly menggunakan media fash card

berbasis digital berupa aplikasi dan memainkannya menggunakan gawai,

Perkembangan bahasa yang dibenikan kepada anak vaitu bahasa reseptif
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dengan tema pembelajaran binatang. Dan penelitian terdahulu lebih
berfokus kepada efekuifitas penggunaan medianya %
Penelitt menggunakan media fTash card berbasis digital berupa aplikasi

canva dan menampilkan macam-macam gambar hewan menyerupai aslinya.

[

Penelitian Ni Luh Putu Susantini dan Mg Rini Kristiantan dengan judul
“Media Flashcard Berbasis Multimedia Interaktif untuk Pengenalan
Kosakata Bahasa Inggris pada Anak Usia Dini™ menunjukkan bahwa media
flash card berbasis mulumedia imteraktil untuk pengenalan kosakata bahasa
Inggris ini layak digunakan pada anak usia dini. Implikasi dalam penelitian
vaitu media flash card berbasis multimedia interaktif im dapat membantu
guru dalam membuat pembelajaran lebih inovauf yang dapat membantu
anak dalam mengenal kosakata bahasa Inggris pada pembelajaran daring.
Persamaan, penelitian terdahulu menggunakan media flash card
berbasis digital dan meningkatkan perkembangan bahasa pada anak.
Perbedaan, peneltian terdahulu menggunakan media flash card
digital berbasis software serta dapat dioperasikan pada perangkat digital
vaitu handphone. Perkembangan bahasa yang diberikan pada anak yaitu
meningkatkan kosa kata bahasa inggris buah-buahan. *® Sedangkan Peneliti

yaitu perkembangan bahasa yang diberikan pada anak yaitu pengenalan

# Elan, Gilar Gandana, and Py Exa Faveah, “Analisis Penggunaan Flashcard Berbasis
Digital Untuk Meningkatkon Kemampuin Bahasa Reseptif Anak Usia Dini,” Jurnal Program St
Pendidikan Anak Usia Dini 12, no. 1 12023)

* Ni Luh Putu Susanting and Mg Rini Kristiantari, “Media Flashcard Berbasis Multimedia
Intersktif Untuk Pengenalan Kosakata Bahasa Ingpris Pada Anak Usia Dini,” Jwrnal Pendidikan
Anak Usia Dint Undifsha 9, no: 3 (2021); 45948,



huruf melalui bentuk huruf, bunyi huruf, dan macam-macam gambar hewan
menyerupai aslinya.

. Penelitian Rosita Yanuarti, Habibatul Azizah Al-Farug, Celvin Bahtiar
Ramadhani yang berjudul: "Flash card Digital Berbasis Android Kosa Kata
Bahasa Inggns Bagl Anak Usia Dim” menunjukkan bahwa salah satu
penerapan flash card unfuk memperkenalkan bahasa asing pada anak-anak
vaitu Bahasa Inggris.

Pembuatan aphkast Flasheards dignal berbasis Android bertujuan
sehagai media pembelajaran untuk mengenalkan kosa kata bahasa Inggris
kepada anak-anak usia dini dan mengenalkan penggunaan teknologi dengan
baik dan positif. Pelaksanaan kegiatan PKM ini diawali dengan pembuatan
praduk / aplikasi flashcards digital berbasis Android. Berdasarkan hasil
kuesioner terhadap penggunaan aplikasi flash card diglial, secara umum
aplikasi ini mudah digunakan dan efektif’ dalam mengenalkan bahasa
inggris, schingga membenkan banyak manfaat seperti membantu
meningkatkan motivast anak terhadap pengenalan kosa kata Bahasa Inggris
dan meningkatkan daya ingat

Persamaan, penelitian terdahulu dengan peneliti sekarang yaitu sama-
sama menggunakan media flash card berbasis digital dan mengembangkan
aspek perkembangan bahasa pada anak usia 5-6 tahun.

Perbedaan, penclitian terdahuly menggunakan media flash card
herbasis digital dengan menggunakan android vang dikemas dalam bentuk

game atau disebut game-teaching. Aspek perkembangan Bahasa yang



diberikan kepada anak yaitu kosa kata Bahasa inggris. Penelitian terdahulu
lebih berfokus kepada efektifitas penggunaan permainanya®’ sedangkan
peneliti fokus kepada pengembangan dan penggunaan dalam mengenalkan
huruf.

C. Kerangka Fikir
Dari latar belakang masalah di Kelompok Bermain Nur Annisa,

memerlukan media pembelajaran dalam pengenalan huruf, dalam media
pembelajaran yang baru maka penehit memutuskan untuk mengembangkan
media pembelajaran flash card berbasis digital berbentuk flash card huruf
dengan ukuran 6cm x 9cm yang dapat menjadi salah satu solusi tepat untuk
mengembangkan media pembelajaran dalam pengenalan huruf.

Media flash card berbasis digital dalam penelitan menggunakan
aplikasi elektronik bernama canva dan maten yang akan disajikan dalam
media ini terdiri dan medifikasi dan pengenalan-pengenalan hurul terdapat
macam-macam hewan menyerupai aslinya, terdapat suara menyehutkan

huruf, sehingga tampilannya akan menank perhatian guru dan peserta dicik.

1 Rosita Yanuarti, Habibatul Azizah Al-Farug, and Calvin Bahtiar Ramadhani, “Flashcard
Digital Berbasis Android Kose Kata Bahosa Ingoris Bagi Amak Usia Dini," Juwrnal Abdimas PHB 6,
ne. 4 (2023).
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Anak yang diteliti
kemampuan dalam
mengenal huruf masih

Guru/ Peneliti belum
Kondisi awal mengegundkan Flosh cord

berbasis digital !
& kurang optimal

Menerapkan kegiatan

menggunakan media ‘ Siklus
flach card berbasis digital

b 7 h,

—— Tindakan

[ Melalui kegiatan ,‘
‘ menggunakan media fash
— Kondisi akhir — card berbasis digital dapat —
meningkatkan kemampuan
mengenal hurof

LS A L

Gambar 2.3 Kerangka Fikir



BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ind termasuk dalam jenis penclitian Rescarch Development
(R&D). Research Development (R&D) merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk menguji keefektifan
produk tersebut.!

B. Prosedur Pengembangan

Penelitian  pengembangan merupakan model ADDIE. Maodel
Pengembangan yvang dikembangkan oleh Dick dan Carry untuk merancang
sistern pembelajaran. Pada penelitian pengembangan, peneliti menggunakan
mwodel pengembangan ADDIE untuk membuat media pembelajaran berbasis
digital, berupa wvideo? Model ADDIE terdiri darni hima tahap meliputi
analisisfanalvsis), desainfdesign), pengembangan/development), implementasi

(implementation), dan evaluasi(evaluation)

'Sugivono.  "Metode Penehnan Kuantiat!, Kuabtatf, Dan Ré&D”. Bandong ;
ALFABETA. (2015) A07.

2Wisnu Nugroho Aj, “Model Pembelajaran Dick and Carrey Dalam Pembelajaran Bahasa
Dan  Sastra  Indonesin®,  Kagan  Lingwistit Dan Sastra, 1.2 (2016), 119
<hitps:(doiorg/ 10 23917 /kls v 112 363 1>

* Ruedi, M. "Penelitian Desain Dan Pengembangan Kependidikan (Konsep, Prosedur, Dan
Sintesis Pengetahuan Baru)", Depok: PT RajaGrafindo Persada, 2018 116,

55



Langkah-langkah pengembangan model ADDIE:

Analisis
s {analysis)
o &
3
[EE:lutLuE:nJ Desmin (design)
A "

b

Tmsplemeniusai Pengemburgin
{implementation) (development)
-

L

Gambar 3.1 Desain Pengembangan model ADDIE

Analisis (Analysis)

Analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang
peserta didik butuhkan dalam pembelajaran berdasarkan masalah yang
ditimbulkan. Penelitian melakukan analisis kebutuhan belajar di Kelompok
Bermain Nur Annisa dengan mewawancaral pengelola Kelompok Bermain.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Pengelola Kelompok Bermain
disekolah tersebut dapat disimpulkan bahwa, (1)guru menggunakan metode
bertanya, (2 )kurang nya kreativitas dan inovasi guru dalam menyusun bahan
ajar pembelajaran, (3 )guru masth minim menggunakan media pembelajaran
pada saal menyampaikan pembelajaran, sehingga guru mendukung media
pembelajaran yang peneliti akan kembangkan.

Desain (Design)

Desain dalam penelitan, desain produk dibuat menggunakan

aplikasi canva, berikul rancangan vang akan peneliti kembangkan: 1) Flash

card berbasis digital berisikan huruf dengan bermacam- macam gambar
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hewan secara nyata. 2) Disetiap gambar berisi huruf kapital dan huruf kecil
di bagian atas gambar, lalu ada kata ejaan berada dibawah gambar
menggunakan awalan huruf kecil misalnya “ayam™. 3) Flash card berbasis
digital berukuran tinggi 6ecm x 9em. 4) Flash card berbasis digiral terdapat

suara dalam menvebutkan huruf Aa, dan menyebutkan kata, comohnyva

ok Ll

ayam”,

. Pengembangan (Development)

Pengembangan dalam penelitan, media flash card berbasis digital
yang dikembangkan untuk pembelajaran dalam mengenal huruf di
Kelompok Bermain Nur Anmisa, pada kelas Mawar A, Media Flash card
herbasis digital yang dikembangkan bertujuan untuk membantu anak
mengmgat huruf melaln gambar dan suara yang menank, dan berfungs:
schagal media pembelajpran yang menyenangkan untuk memperkenalkan
huruf melalui suara dan macam-macam hewan menyerupai aslinya.
Implementasi (fmplementation)

Implementasi pada penelitian langkah nyata untuk menerapkan
sistem pembelajaran yang sedang kita buat. Pada tahap impelementasi,
media diujikan atau di terapkan langsung kepada subjek peneliian i
Kelompok Bermain Nur Annisa, pada kelas Mawar A, bertujuan untuk
memeperkenalkan hurol melalui media ash card berbasis digiral,

Pengupan  dilakukan untuk  melaksanakan pemilaian mengenan

produk yang telah dikembangkan kemudian di uji cobakan oleh guru ke



peserta didik. Tahap implementasi dapat memakan waktu cukup lama sesuai
dengan respon penggunaan terhadap produk vang di uji cobakan.
5. Evaluasi {Evaluation)

Tahap evaluasi yang di kembangkan oleh peneliti berupa media
pembelajaran flash card berbasis digital, lerdapal gambar vang nyata
macam-macam hewan, terdapat suara di media flash card berbasis digital
misalnya menyebutkan huruf A, lalu menvebutkan kata contohnya ayvam.
Perbedaan media yang di kembangkan oleh peneliti yaitu flash card huruf
berbasis digital, sedangkan yg ada di Kelompok Bermain Nur Annisa
berupa flash card yang berisi huruf saja tanpa ada gambamya. lahap
evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakann kualitas dan kuantitas
sekaligus meningkatkan mutu media pembelajaran flash card berbasis
digital yang dikembangkan. Tahap evaluas: pada penelitian dilakukan untuk
memberi saran kepada pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai
dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh
produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan
pengambangan.

C. Desain Uji Coba Produk
Desain Uji Coba Produk pada penelitian media flash card berbasis
digital dengan maten pengenalan huruf yang telah divalidasi dan diperbaiki,
kemudian produk diy)i cobakan pada guru dan peserta didik untuk mengetahui

respon melalui penilain hasil angket dan kuisioner yang diberikan kepada guru.
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1. Desain Uji Coha
Desam Uji coba bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang
dibuat layak digunakan atau tidak dalam pengenalan hurul melalui media
flash card berbasis digital di Kelompok Bermain Nur Annisa pada kelas
Mawar A. Selain itu, ujt coba produk juga melihat sejauh mana produk yang
dibuat dapal mencapai sasaran dan tujuan.
2. Subjek Uji Coba
Subjek Up Coba dalam penelitian, setelah pengembangan produk
dilakukan dan telah direvisi oleh ahli maten dan ahli media, kemudian
dilakukan uji coba pada guru Kelas Mawar A dan peserta didik di Kelompok
Bermain Nur Annisa, sebagai responden. Kemudian guru diberikan angket
penilaian untuk mengetahui respon terhadap kelayakan media flash card
berbasis digital yang dikembangkan,
D. Teknik dun Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik pengumpulan data
a. Wawancara
Peneliti melakukan wawancara secara langsung dengan pengelola
Kelompok Bermain Nur Annisa dan guru pada kelas Mawar A untuk
menganalisis kebutuhan peserta didik, dan mengetahui masalah apa yang
terjadi pada anak kelas Mawar AL
b. Observasi
Peneliti melakukan observasi ke sekolah untuk melihat fasilitas vang

ada i Kelompok Bermain Nur Annisa agar dapat disesuaikan dengan



media yang dikembangkan, selain itu juga observasi dilakukan dengan
mengamati proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru dan peserta
didik di kelas Mawar A.
¢. Angket

Angket dalam penchtian digunakan untuk memperoleh data
kevalidan produk dari validator dan juga untuk mengetahw respon
peserta didik terhadap media vang dikembangkan dalam penelitian.
Angket dalam penelitan diberikan kepada ahli media, ahli materi, guru
pada kelas Mawar A Angket digunakan untuk melakukan validasi ahli

materi, validasi ahli media, dan uji respon guru.

2, Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data adalah sebuah alat pengukur dan
pengumpulan data dan informasi tentang fenomena dan kejadian yang
berhubungan dengan permasalahan penelitian® Instrumen penelitian yang
digunakan penehti adalah angket yang diukur dengan menggunakan skala
likert. Masing-masing angkel vang diberitkan kepada ahli media dan guru
memiliki perbedaan. Angket digunakan untuk menilai kelayakan dan respons
terhadap produk vyang dikembangkan. Instrumen penelitan disesuaikan
dengan data yang akan diperolah berdasarkan kebutuhan penelitian berikut

ini:

¢ Ananda, Rusdi, "Stanstik Pendidikan {Teori Dan Praktik Dalam Pendidikan)". MWedan®
Cv. Widva Puspira. 2015,



61

Tabel 3.1 Instrumen Penilaian

No | Data Sumber Data Instrumen
Penilaian
1. | Validasi Ahli Ahli media Lembar Validasi
Ahli Media
2 | Validasi Ahli Ahli Materi [.embar Validasi
Ahli Mater
3. | Respons guru terhadap Guru Kelas Lembar angket
mediapembelajaran Tespons guru
ash card berbasis
digital dalam
pengenalan huruf vang
dikembangkan
4. | Respons peserta didik Peserta Didik | Lembar cbservas:
terhadap media respons peserta didik
pemhelajaran flash card
berbasis digital

Kisi-kisi angket vang diberikan pada dua ahli, guru dan peserta didik
merupakan modifikast penelii dan evaluasi media pembelajaan yang
meliputi tiga kriteria vaitu (a) Kualitas 151 dan tujuan, (b) kualitas
instruksional dan: (¢) kualitas teknis.®

a.  Angket validasi media

Angket pada penelitian digunakan untuk mengukur kelayakan
media pembelajarun. Angket validasi media akan ditujukan pada dosen ahli
desain media pembelajaran. Angket validasi media untuk menentukan
kelayakan media sebelum media dimplementasikan pada uji terbatas.
Angket yang digunakan pada penelitan menggunakan skala Likert dengan

skor 1, 2, 3, 4, Terdapat pada table 32 ©

* Arsyad, A. Media Pembelajaran. Jokaria: PT Raja Grafindo Persada. (2014) 219-220,
" Sugivono, Metodelogi  Penelitian  Kusntitatif, Kualianf Dan R&D. (Bandung:
ALFABETA) 2014,



Table 3.2 Kategori Penilaian Skala Likert
No Skor Keterangan
1. Skor 4 Sangat Setuju/ selalu/ sangat positif/
sangat layak/ sangat baik/sangat
bermanfaat/ sangat memotivasi.

2 Skor 3 Setjwbaik/sering/positifsesuat’mudah/
layak/ bermanfaat’ memotivasi.
3. Skor 2 Tidak setupy/ hampir tidak pernah/

negaht/ kurang setuju/ kurang baik/
kurang sesuai/ kurang menarik/ kurang
paham /kurang layak/ kurang bermanfaat/
kurane memotivasi.

4. Skor 1 Sangat tdak setuju/ sangat kurang baik/
sangal kurang sesual’ sangal Kurang
menarik/ sangat kurang paham/ sangat
kurang layvak/ sangat kurang bermanfaat.

i dalam angket validasi media benisi beberapa aspek yang masing-
masing aspek tersebut dikembangkan lagi untuk menilai apakah media flash
card berbasis digital yang dikembangkan layak atau tidak untuk pengenalan
huruf di Kelompok Bermain Nur Anmisa. Kisi-kisi anghket untuk vahidas
media terdapat pada tabel 3.3.

Tabel 3.3 Kisi-kisi angket untuk validasi media

Indikator Aspek Penilaian Skor
I |23 4
l. | Desain yang | a. Pemulihan wama dalam flash card
menarik berbasis diaital
b. Flash card berbasis digital
mengenalkan huruf melaln gambar dan
suara yang menarik.
c. Flash card berbasis digital
mengajarkan huruf dan kosakata yang
menyvenangkan.
2. | Konten a. Tampilan Flash card berbasis digital
Relevan mengenalkan suara dan bentuk huruf.

b. Tampilan Flash card berbasis digital
mengenalkan macam-macam hewan
yang menyerupai aslinya.




63

3. | Fleksibilitas | a. Flash card berbasis digital dapat
Penggunaan diakses di berbagai perangkat digital
dan mudah digunakan oleh anak-anak.

4. | Interaktivitas | a. Flash card berbasis digital
menyartakan elemen suara untuk
meningkatkan keterlibatan siswa.

b, Flash card berbasis digital
menyertakan elemen gambar hewan
yang menyerupai aslinya, untuk
menarik perhatian siswa.

Jumlah Skor

Sumber: Aspek dan Indikator Penilaian Media f‘e:mhelajaran Weni Rinta
dalam Oktiana (2015: 60-61) dengan modifikasi.

b. Angket Vahdasi Ahli Maten

Angket validasi ahli materni adalah instrumen untuk mengukur
kelayakan materi yang disajikan dalam media pembelajaran. Vahidasi ahli
materi dilakukan oleh dosen atau guru yang menguasai materi. Dalam
mengisi angket validasi mateni, hiasanya responden akan diminta untuk
memberikan tanda centang pada kolom skalz penilaian sesual pendapainya.
Responden juga dapat memberikan komentar atau saran pada tempat yang
telah disediakan.” Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi terdapat pada Table

34

"B A B lii and Metode Penelitian, "Kisi Kist Dan Angket", 2020, 33-33,



Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Validasi Materi

No | Aspek vang diamati Indikator Penilaian Nilai

Pengamatlm
1 |2 [3 |4

1. | Ist/Maten Menyebutkan simbol-
simbhal  hurul”  yang
dikenal

Kesesuaian miateri
dengan tujuan
pembelajaran.

Kelengkapan Memahami hubungan
antara bunyi huruf dan
bentuk huruf.

Penjelasan materi

yang dilengkapi

dengan tulisan dan
| gambar.

Menyebutkan
kelompok  gambar
yang memiliki
buny/huruf  awal
[ ————— | yang sama. oy |f
Minat/Perhatian Media vyang dibuat
menartk minat  dan
perhatian s1swa.

Mampu  melibatkan
siswa akul  dalam
pembelajaran.

2 | Pembelajaran Diapat membangkitkan
motivast belajar siswa.

Memberikan
kemudahan bagi guru
dalam menyampaikan
materi pembelajaran,

Mengenal suara huruf
awal dari nama benda-
benda  yang  ada
disekitarnya.

Sumber - Evaluasi Media Pembelajaran Walker dan Hess dalam Arsyad
(2019: 10-11) dengan moditikasi.



¢. Angket Respon Guru

Angket respon guru adalah alat yang digunakan untuk memla
keprakuisan suatu hal berdasarkan tanggapan guru, Peneliti memberikan

Angket Respon Guru untuk guru kelas Mawar A, di Kelompok Bermain

Mur Annisa. Kisi-kisi Angket Respon Guru terdapat pada Table 3.5.

Tabel 3.5 Kisi-kisi Respon Guru
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No

Aspek Penilaian

Kejelasan

Indikator Penilaian

1a Kejelasan dalam penvampaian

tujuan.

b. Kejelasan dalam penyampaian
materi dalam pengenalan huruf
mudah dipahami oleh anak.

Nilai Pengamatan

1

2

3

4

b

Kepuasan

Membuat pertanyaan yang sederhana
dan menarik. Misalnya: Hewan apa
yvang dimulai dengan huruf 1m? untuk
menjaga perhatian anak.

Kemgintahuan

a. Pengalaman yang baru bagi anak
dalam pembelajaran pengenalan
hurul melalui media flash card
herbasis  digital, membual anak
merasa lebih menyenangkan dan
tertarik untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran.

b. Pengembangan vang memudahkan
akses melalui berbagai perangkat,
seperti tablet atau ponsel, dapat
mendorong anak untuk lebih sering
menggunakan media flash card
berbasis digital

Semangal

Anak ndak bosan dalam proses
pembelajaran mengenal huruf melaln

flash card berbasis digital.

Kemudahan

a. Tidak kesulitan mengelola
pembelajaran dalam mengenalkan
hurufl melalui media fash card
berbasis digital

b Tidak kesulitan dalam
menggunakan media flash card
berbasis digital
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fr. Ketertarikan

L.

Keinginan anak dalam mempelajar
mengenal huruf melalui media flash
card berbasis digital.

Ketertarikan FE{TTRT) dalam
menggunakan media flash card
berbasis digital pada penyampaian
matert  pembelajaran  mengenal
hurufl

Sumber: Pengembangan Media Pembelmjaran dalam Kustandi dan
Dermawan (2020:15) dengan modifikasi.

d. Lembar observasi respons peserta didik

Lembar observasi respons peserta didik menggunakan 4 kritena vaitu

BB (Belum Berkembang), MB (Mulai Berkembang), BSH (Berkembang

Sesuai Harapan), BSB (Berkembang Sangat Baik),* tujuannya adalah untuk

mengamati tingkatl partisipasi dan respons anak di Kelompok Bermain Nur

Annisa Candimas pada kelompok Mawar A terhadap media flash card

digital yang peneliti kembangkan. Lembar ini bensi indikator pengamatan

yvang mencakup berbagai aktivitas, seperti mendengarkan, memahami, dan

bisa mengenal huruf melalui media ffash card berbasis digital,

E. Teknik Analisis Data

Setelah mendapatkan hasil validasi dan dua ahli dan respons dan guru

serta uji coba kecil, selanjutnya peneliti melakukan pengelolaan data. Dalam

penelitian memperoleh dua jenis data, vaitu data koalitaul dan data kuanttatif

Data kualitatif berupa saran dan masukan validator, puru maupun peserta didik.

Sementara itu data kuantitatif didapatkan dari hasil validasi dan angket

¥ Enah Suminah, "Penilian Pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini” (Jakara: Dircktorat
Pembinaan Pendidikan Anak Usia Dini, 201 8), Hal. 5.
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penelitian produk yang dikembangkan kemudian dihitung dan diolah
menggunakan skala hkert. Skala likert merupakan skala psikometrik yang
sering digunakan untuk mengukur hasil angket dalam sebuah swrvey. Data-
data yang didapatkan berhubungan dengan kelayakan produk yang
dikembangkan.®
1. Analisis Kelayakan Media
Data vang didapatkan dari angket validasi ahli media dan ahli materi
terhadap kelayakan media fTash card berbasis digital dianalisis menggunakan
uji deskripsi persentase. Adapun rumus yang digunakan yaitu sehagai berikut:
R
NP = w100
SM
Kelerangan:
NP = Nilai persentase yang dicari
B = Skor dan jawaban responden
SM = Skor maksimal dari tes vang digunakan
Setelah mendapatkan hasil mlai persentase kelayakan kemudian data
tersebut dunterprestasikan kedalam knteria tertentu. Adapun rumus yang
digunakan untuk menentukan jarak interval (1) vaitu sebagal benkut.

Jarak interval ({) = Skor tertingzi - skor terendah

Jumigh kelas imterval

" Drvon Taluke, Ricky $. M. Lokat, Dan Amanda Sembel, Analisis Preferensi Masyarakat
Dalam Pengelolaan Ekogistem Mangrove Di Pesisir Pantal Kecamotan Loloda Kabupaten
Halmahera Barat SPASIAL 6, No. 2 (2019): 534,
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Berdasarkan rumus di atas, maka dapat dibuat tingkatan kategori hasil

penilaian dengan persentase skala penilaian 100 sebagai berikut:

Persentase tertinggi ideal = 100
Persentase terendah ideal =0

Jarak mterval = 100-0

Tingkatan kategon hasil persentase media dapat dikonversikan dalam

tabel berikut ini

A
=

Table 3.6 Kriteria Penilaian Ahli Untuk Kelayakan Media'’

Persentase Kriteria
I 6% - 1007 Sangat Layak
2 $1% - 75% Layak
3 26% - S Cukup lavak
4 (1 - 230, Kurang layak

2. Analisis Respons Guru dan Peserta Didik

Data penilaian yang di dapatkan dan angket dar guru kelas terhadap

media pembelajaran flash card berbasis digitel pada materi pengenalan huruf

dianalisis menggunakan uji deskriptif persentase.

digunakan yailu sebagai berikut:

R
NP = w— 100
SM

Keterangan:
NP = Nilai persentase vang dicari

R = Skor jawaban dan responden

" Eko Putro Widovoko, Teknik Penvusunan Instrumen Penelitian (Yopyakara: Pustaka

Pelayar), 2016

Adapun rumus yang
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SM = Skor maksimal dari tes vang digunakan
Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kelayakan kemudian

data tersebut diinterprestasikan ke dalam Kriteria terteniu. Adapun rumus
vang digunakan untukmenentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut:

Jarak Interyal (i) = Skor tertinggi - skor terendah

Jumlah kelas interval
Berdasarkan rumus di atas, maka dapat dibuat tingkatan kategon
hasil penilalandengan persentase skala penilaian 100 sebagai berikut ini:

Persentase tertingpi ideal = 100
Persentase terendah ideal = O
Jarak interval = 1000
E———
4
— 25

Tingkatan kategori hasil persentase media dapat dikonversikan
dalam tabel benkut ini;

Table 3.7 Kriteria Guru dan Respons Guru'/

No Persentase Kriteria

1. To%n - 1{H)%% Sangat Laviek
A 5% - T5% Lavak

3 26% - 50% Cukup layak
4. 0% - 25% Kuraing layak

" Ibid., 110,



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Produk vang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini berupa
Flash Card berbasis digital dalam pengenalan Hurul usia 5-6 tahun di
Kelompok Bermam Nur Anmisa. Adapun model pengembangan yang
digunakan vaitu mengacu pada pendekatan ADDIE (Anafysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation). Hasil pengembangan produk
awal 1 didapatkan setelah melakukan lima tahapan ADDIE yaitu sebagai
bernkut:
1. Amnalysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan langkah awal yang dilakukan untuk mengkaji
kurikulum, tujuan pembelajaran dan kebutuhan peserta didik terhadap
informast yang dapat membantu tercapamya lujuan  pembelajaran.
Rerdasarkan informasi pada saat praswrvey di Kelompok Bermain Nur
Annisa menggunakan kurikulum merdeka.

Selanjuinya pada tahap analisis masalah dan kebutuhan dilakukan di
Kelompok Bermain Nur Annmisa dengan melakukan wawancara secara
langsung kepada salah satu guru. Hasil yang diperolch dan wawancara
tersebul yaitu terdapat peserta didik yang merasa kesulitan dalam pengenalan
hurut. Hal tersebut terdapat beberapa faktor penyebabnya diantaranya yaitu:
a. Belum adanya pengembangan Flash Card Berbasis Digitel dalam

pengenalan huruf usia 5-6 tahun di Kelompok Bermain Nur Annisa

71
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b. Peserta didik perlu adanya media pembelajaran yang memuat gambar,

keterangan yang jelas serta contohnya berupa media cetak.
Berdasarkan  permasalahan  tersebut  maka perlu  adanva

pengembangan media pembelajaran yang memuat gambar, keterangan
Jelas serta contohnya berupa media cetak. Adapun media pembelajaran
yang dikembangkan veitu flash card berbasis digital disajikan secara
kontekstual memuat gambar hewan vang menverupai aslinya, dan
terdapal suara dalam menyebutkan hurul dengan di iringi lagu.
2, Design (Desain)

Setelah mengaralisis masalah dan kebutuhan peserta didik,
tahap selanjutnya yair merancang desain Flash Card berbasis digital
vang akan dibuat. Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada
tahapan ini yaitu sebagai berikut:

a. Menentukan jenis kertas dan ukuran Flash Card berbasis digital
dalam pengenalan huruf usia 5-6 tahun di Kelompok Bermain Nur
Annisa. Jenis kartu yang digunakan yaitu art paper 2 10g yang akan
dilaminating dengan ukuran kartu lebar 6 cm dan tinggi 9 em.

b. Menyusun komponen isi gambar flash card berbasis digital yang
termuat pada dua sisi bagian depan benisi hurut abjad, sementara
itu pada bagian belakang berisi gambar hewan yang menyerupal
aslinya.

c. Menentukan jenis huruf yang akan digunakan pada flash card

berbasis digital.
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d. Menyusun desain menggunakan aplikasi canva.

e. Menvusun mstrument pemlaian untuk mengetahui kelayakan
Flash Card berbasis digital dalam pengenalan huruf usia 5-6 tahun
di Kelompok Bermam Nur Anmisa. Pada tahap ini intrumen
penilaian dibuat dengan menyusun kisi-kisi angket yang akan di
berikan kepada ahli media, ahli materi, guru, dan peserta didik
yang akan di wakilkan kepada guru lainnya.

3. Development (Pengembangan)

Media yang dikembangkan pada penelitian ini berupa produk
cetak flash card berbasis digital dalam pengenalan hurul usia 5-6
tahun. Pada tahap development ini dilakukan dengan mencetak hasil
desain flash card berbasis digital menggunakan jenis kertas dan
ukuran yang telah ditentukan pada tahap design. Selam itu, media
divalidasi oleh validator yang terdin dari ahli media dan ahli materi.
Pada penelitian 11 yang menjadi ahli medianya yaitu Bapak Dr.
Kisno, M.Pd. Sementara itu, ahli materi untuk menvalidasi Flash
Card berbasis digital yang dikembangkan vaitu Ibu Eka Mei
Ratnasan M.Pd. Benkut adalah tampilan kotak dan Flash Card

berbasis digital yvang dapat dilihat pada gambar 4.1 dan 4.2
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~ FASHCARD
BERBASIS DIGITAL

Mama S5t Alayah
HPM - 2HN0dOOS
Prodi ¢ Peridiciikan lalam Aok Lises Qimi

MENGENAL BURUF

Guambar 4.1 Tampilan Kotak Media Flash Card Berbasis Digiral Tampak Depan
dan Tampak Belakang

Depan Belakang

Gambar 4.2 Tampilan Media Flash Card Berbasis Digital Tampak
Depan dan Tampak Bezlakang
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Gambar 4.3 Tampilan semua Fash Card herbﬂsh};uf
4. Implementation (lmplementasi)

Tahap ini dilakukan setelah produk Flash Card berbasis digital
vang dikembangkan dinyatakan layak oleh validator, dalam hal m1 yaitu
ahli media dan ahli materi, Pada tahap implementasi, Flash Card berbasis
digital vyang dikembangkan kemudian diyjicobakan kepada guru
Kelompok Mawar A dan peserta didik Kelompok Bermain Nur Annisa.
Penelitian secara langsung memperkenalkan produk Flash Card berbasis
digital vang dikembangkan kepada guru dan peserta didik kelompok
Mawar A Kemudian penelin membenkan angket kepada guru dan
lembar observasi peserta didik dalam hal ini peserta didik di wakili oleh
guru lainnya untuk mengetahui respons penggunaan terhadap kelayakan

media pembelajaran yang dikembangkan.
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5. Evaluwation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakan sekaligus
meningkatkan mutu media Flash Card berbasis digiral yang
dikembangkan. Saran dan masukan dan kedua validator, guru dan
peserta didik menjadi bahan yang digunakan untuk mengevaluasi
media Flash Card berbasis digital yang dikembangkan.

B. Hasil Validasi
Validasi merupakan tahapan penilaian untuk mengetahui kelayakan dan
kekurangan produk vang dikembangkan, Terdapat dua aspek yang divalidas
yaitu aspek dan media dan materi. Sehingga pada tahap validasi melibatkan dua
orang ahli yaitu ahli media dan ahli materi sebagai validator. Hasil dari validator
dapat disajikan pada data sebagai berikut,
1. Hasil Validasi Ahli Media
Validasi media dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kekurangan
tampilan produk yang dikembangkan Pada tahap im1 validator memberikan
saran dan masukan untuk perbaikan terhadap kekurangan media Flash Card
berbasis digital yang dikembangkan. Dalam Penelitian ini, ahli media yang
menvalidast media Flash Card berbasis digital dalam pengenalan hurul usia
5-6 whun di Kelompok Bermam Nur Amnisa adalah Dr. Kisno, M.Pd.
Tahapan validasi oleh ahli media hanya dilakukan dua kali dan memperoleh

hasil sebagai berikut:
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Pertama Ahli Media

Indikator Aspek Penilaian Skor Catatan

I [2 |3]4]

d. Pemilihan warna dalam v
fash card berbasis digital

1. | Desain yang
menarik

¢. Flash card berbasis digital v
mengenalkan huruf melalui
gambar dan suara yang
menarik.

t. Flash card berbasis digital v
mengajarkan huruf dan
kosakata yang
menyenangkan.

Konten c. Tampilan Flash card V| | Siara apa
Relevan berbasis digital suara?
mengenalkan siara dan
bentuk huruf.

(B

d. Tampilan Flash card v
berbasis digiial
mengenalkan macam-

Hewan yvang

menyerupai
aslinya,

macam hewan secara nvata.

| bukan nvata

Fleksibilitas
Menggunaan

. Flash card berbasis digital

dapat diakses di berbagai

perangkat  digital  dan
mudah dignnakan  oleh
anak-anak.

4. | Interaktivitas | ¢. Flash card berbasis digital v, | Ajakan
menyertakan elemen suara keterlibatan
unfuk meningkatkan siswanya?
keterlibatan siswa.

d. Flash card berbasis digital Menyerupai
menvertakan elemen aslinya bukan
gambar hewan secara nyata, nvala
untuk menank perhatian
SISWa.

Jumlah Skor 24

Kelerangan:
Jumlah item keterangan penilaian x jumiah item x responden
Bxd4=32
NP =R x 100%
SM
=24 x 100%
32
=T75%




T8

Berdasarkan hasil perhitungan di atas pada tabel 4.1 dapat

diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 24, sehingga peresentase

memperoleh nilai 75% dan termasuk kategori “layak™. Walaupun begitu,

masih terdapat beberapa masukan dan saran pada penilaian validasi media

vang dikembangkan. Kemudian, peneliti merevisi sesuai masukan dan saran

vang diberikan. Setelah selesai direvisi, produk selanjutnya diserahkan

kembali ke ahli media untuk dinilai. Berikut pada tabel 42 adalah hasil

penilatan tahap kedua oleh ahli media

Tabel 4.2 Hasil Validasi Kedua Ahli Media

Indikator

Aspek Penilaian

Skor

Catatan

2 |34

Desain yang
menarik

2. Pemilihan warna dalam

[flash card berbasis digital

h. Flash card berbasis digital

mengenalkan huruf melalui
gambar dan suara yang
menarik.

i. Flash card berbasis digital

mengajarkan huruf dan
kosakata yang
menyenangkan,

Konten
Relevan

. Tampilan Flash card

berbasis digiral
mengenalkan suara dan
bentuk hurul,

. Tampilan Flash card

berbasis digital
mengenalkan macam-
macam hewan yang
menyerupal ashinya.

Fleksibilitas
Penggunaan

. Flash card berbasis digital

dupat diakses di berbagai
perangkat  digital  dan
mudah digunakan oleh
anak-anak.
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4. | Interaktivitas | e. Flash card berbasis digital v
menyertakan elemen suara
untuk meningkatkan
keterlibatan siswa.
[ Flash card berbasis digital v
menyertakan elemen
gambar hewan yang
menyerupai aslinya, untuk
menarik perhatian siswa.
Jumlah Skor 30
Keterangan:
Jumlah item keterangan penilaian x jumlah item x responden
§x4=32
NP =R x 100%
SM
=30 x 100%
32
=03 75%

Berdasarkan hasil perhitungan di atas pada tabel 4.2 dapat
diketahui bahwa jumlah skor yang diperoleh vaitu 30, sehingga peresentase
memperoleh nilar 93,75% dan termasuk kategon “Sangat layak”. Walaupun
begitu. masih terdapat beberapa masukan dan saran pada penilaian validasi
media yang dikembangkan.

2. Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi materi dilakukan untuk mengetahui  kelayakan dan
kekurangan isi materi dari pokok yang dikembangkan. Pada tahapan ini
validator membernikan saran dan masukan untuk perbatkan terhadap
kekurangan media Flash Card berbasis digital yang dikembangkan. Dalam
peneliian ini, ahli mateni yvang menvalidasi media Flash Card berbasis
digital dalam pengenalan huruf usia 5-6 tahun di Kelompok Bermain Nur

Annisa adalah Tbu Eka Mei Ratnasari, M.Pd. Tahapan validasi oleh ahli
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materi dilakukan sekali dan memperoleh hasil yang dijelaskan pada tabel

bertkut:
Tabel 4.3 Hasil Validasi ahli materi
No | Aspek vang Indikator Penilaian Skor
diamati 2 (3] 4
1| Isi/Maten Menvebutkan simbol-simbol  huruf v
yang dikenal.
Kesesuaian materi dengan  tujuan v
pembelajaran.
Kelengkapan Memahami hubungan antara bunyi v
hurut dan bentuk huraf.
Penjelasan materi yang dilengkapi v
dengan tulisan dan gambar. _
Menyebutkan kelompok gambar v
yvang memiliki bunyi/huruf awal
VANg sama.
Minat/Perhatian | Media yang dibuat menarik minat v
dan perhatian siswa.
Mampu melbatkan siswa  akufl v
dalam pembelajaran.
2. | Pembelajaran Dapat membangkitkan motivasi v
belajar siswa.
Memberikan kemudahan bagi guru v
dalam  menyvampaikan = maten
pembelajaran.
Mengenal suara huruf awal dan v
nama benda-benda yang  ada
disekitarnya.
Jumlah Skor 36
Keterangan:

Jumlah item keterangan penilaian x jumlah item x responden

1x4=40

NP =R x 100%
SM

=36 x 1007

40
= Oy,
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Berdasarkan hasil perhitungan di atas pada tabel 4.3 dapat diketahui
bahwa jumlah skor yang diperoleh yaitu 36, sehingga peresentase memperoleh
nilai 90% dan termasuk kategori “Sangat layak™. Walaupun begitu, masih
terdapat beberapa masukan dan saran pada penilaian validasi media yang
dikembangkan.

3. Revisi Produk
Setelah melakukan validasi produk media Flash Card berbasis digital
vang dikembangkan kepada dua validator yaitu shli media dan ahli materi.
Maka selanjutnya melakukan revisi sesuai saran dan masukan yang
disampaikan oleh validator pada lembar angket penmilatan. Berdasarkan hasil
validasi produk mendapatkan revisi dari ahli media dan ahli materi. Berikut
ini saran dan masukan dari ahli media dan ahli materi yang dijelaskan pada

tabel 4.4 dan tabel 4.5
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Tabel 4.4 Hasil Revisi Produk Ahli Media

Aspek Penilaian

Sebelum

Sesudah

Media Flash Card
akan lebih menarik
jika di buat bolak
balik, jadi tidak
kosong.

k2

Media hendaknva
di desain secara
lebih rapih

{ memulik wadah!
tempat yang baik
dan memiliki

identitas).

Belum ada

Tampak depan Tampak belakang

Tabel 4.5 Hasil Revisi Produk Ahli Materi

| No

Aspek Penilaian

Sebelum

Sesudah

Ukuran Flash card
setelah  di cetak
terlihat kurang rapih,

dan kurang menank




C. Masil Uji Coba Produk

Tahap uji coba produk dilakukan setelah media Flash Card berbasis

digital yang dikembangkan dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli

materi. Selanjutnya, produk diujikan kepada satu orang guru dan peserta

didik di Kelompok Bermain Nur Annisa. Tahapan im dilakukan dengan

tujuan untuk mengetahui respons guru dan peserta didik sebagai pengguna.

Hasil Uji Coba Angket Respons Guru

Produk wang telah melewat tahap ujn validast para ahli yang
dinyatakan sangat layak selanjutnya, produk diuji coba kepada guru
Kelompok Mawar A di Kelompok Bermain Nur Anmisa Candimas
Natar. Dengan mengisi angket respons guru pada tanggal 20 Februan
2025 dengan cara mengisi angket vang telah dibuat oleh peneliti. Hasil

uji cobha angket respons guru dapat dilihat pada tabel 4.6.

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Angket Respons Guru terhadap Media Flash

Card berbasis digital yang dikembangkan

No

Aspek Penilaian Indikator Penilaian Nilai Pengamatan

1| 3

3

4

Kejelasan ¢. Kejelasan dalam penyampatan
tujuan.

d. Kejelasan dalam penyampann
materi dalam pengenalan huruf
mudah dipahami oleh anak

v

i

Kepuasan Membuat pertanyaan yang sederhana

dan menarik. Misalnya: Hewan apa

yang dimulai dengan huruf 1m? untuk
menjaga perhatian anak.




3. | Keingintahuan

a. Pengalaman yang baru bagi anak

dalam pembelajaran pengenalan
hurul’ melalu media flasa  card
berbasis  digival, membual  anak
merasa lebih menyenangkan dan
tertarik untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran.

. Pengembangan vang memudahkan

akses melalui berbagai perangkat,
seperti tablet atau ponsel, dapat
mendorong anak uniuk lebih sering
menggunikan media flash  card
berbasis digital.

4. Semangat Anak tidak bosan dalam proses
pembelajaran mengenal huruf melaln
flash card berbasis digital,

5. Kemudahan |ec. Tidak kesulitan mengelola

pembelajaran dalam mengenalkan
huruf melalui media flash card
berbasis digital

Tidak kesulitan dalam
menggunakan media fflash card

berbasis digital

6. Ketertarikan ¢ Keinginan anak dalam mempelajan
mengenal huruf melalul media flash
card berbasis digital.

d. Ketertarikan guru dalam
menggunakan media flash card
berbasis digital pada penyampaian
materi  pembelajaran  mengenal
huruf’.

Jumlah Skor 38
10 x4 =40
NP =R _x 100%
SM
=38 x 100%
El)
=95%

Berdasarkan hasil perhitungan di atas pada tabel 4.6 dapat

diketahm bahwa jumlah skor yvang diperoleh vaitu 38, sehingga peresentase

memperaleh nilal 95% dan termasuk kategon “Sangat lavak™. Tanpa adanva
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revisi terhadap produk yang dikembangkan, sehingga guru setuju dengan

produk vang dikembangkan dan dapat di up coba ke peserta didik.

2. Hasil Uji Coba Produk Terhadap Peserta Didik

Produk vang telah melewati tahap upi coba validast oleh ahli yang

dinvatakan layak. selanjutnya diuji coba kepada guru Kelompok Mawar
A di Kelompok Bermain Nur Annisa, Candimas Natar. Setelah itu
dilanjutkan uji coba kepada peserta didik Kelompok Mawar A vyang
berjumlah 12 Peserta didik.

Tabel 4.7 Hasil Respons Peserta Didik terhadap Media Flash Card Berbasis
Digital yang dikembangkan

No | Nama Jumlah Skor Skor Ideal '
1. | Ayub 12 16 |
2. | Alwi 6 16
3 Love Ih 16
4. | Shilfi 14 16
5 Abyan 12 16 |
6. | Azka I 16 i
7 | Almahdi 13 16 |
8. | Balgis 12 16 i
9 | Elfaro 10 16 |
10. | Nazla 9 16
11 | Dilan 14 16 |
12 | Vinna 13 16 |

Total 152 192 '

Prentasi Skor 79, 16%
Keterangan:
NP = _R_x 100%
SM
= 152 100%
192

=79,16%
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Berdasarkan tabel 4.7 dan perhitungan diatas, dapat diketahui hahwa
hasil respons peserta didik terhadap media yang dikembangkan memperoleh
persentase 79, 16% yang termasuk pada kategori Sangal Layak. Dan hasil
uji coba tersebut, media Flash Card Berbasis Digital dalam pengenalan
huruf usia 5-6 tahun menarik, hurul yang disajikan dapat terlihat dengan
jelas, dan mudah dipabami sehingga wji coba tidak dilakukan Kembali
setelah 1tu, media Flash Card Berbasis Digital yvang dikembangkan dapat
dijadikan sebagar media pembelajaran bagl peserta didik dan guru.
Persentase hasil uji coba produk oleh guru Kelompok Mawar A dan peserta

didik terdin darn 12 orang dapat dilihat pada gambar 4.4 berikut ina:

a5W T

oo |

BSS% f—

. Hasil Respons Guru

B

75% | Hasil Respons

- Pesarta Didik

Hasil Respons \Enl.:ln.l1
i Peserta Didik

Gambar 4.4 Persentase Hasil Uji Coba Produk oleh guru dan
Peserta didik

Berdasarkan gambar 4.4 di atas, dapat diketahu bahwa persentase
pada tahap uji coba menunjukkan respons positif dari gury Kelompok
Mawar A dan peserta didik, maka tahap uji coba ndak dilakukan Kembali.

Selanjutnya hasil keseluruhan penilaian produk media Flash Card Berbasis
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Digiral dalam pengenalan huruf usia 5-6 tahun di Kelompok Bermain Nur

Annisa dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut in1.

Hasil Keseluruhan Validasi dan Uji Coba Produk

Media Flash Card Berbasis Digital

1004
i [ validasi Ahli
0% Media
BO% | i validasi Ahli
205 i Materi
0% j M Hasil Respons
Gl
s0%
] B Hasil Respons
A0% Peserta Didik
Validasi  validasi Hasil Hasil
Ahli Ahdi Respons  Respons
media Materi  Guru Peserta didik

Crambar 4. 5 Hasil Keseluruhan Validasi dan Uji Coba Produk

Media Flash Card Berbasis Digital

D. Kajian Produk AKhir

Kajian produk akhir merupakan hasil produk yang sudah melalui

tahap kategori “sangat layak”. Hasil penelitian dari validasi ahli materi yang

dilakukan sekali mendapatkan persentase sebesar 90% dengan kategon

“sangat layak”. Hasil penelitian dan validasi ahli media yang dilakukan dua

kali mendapatkan persentase sebesar 93,75% dengan kategori “sangat

lavak™. Hasil dari guru wali kelas mendapatkan persentase 95% dengan

kategori “sangat layak™. Sedangkan hasil uji coba produk terhadap 12

peserta didik sebagai responden mendapatkan persentase 79, 16% dengan

kategori “sangat layak”.



BH

Peneliti mengembangkan Flash Card dengan judul Flash Card
Berbasis Digital dalam pengenalan huruf Flash Card Berbasis Digital
memiliki karakteristik dikatakan berkualitas apabila memiliki kriteria
tertentu menurut Nyoman Sidiasih Mendeskripsikan terdapat 4 kriteria yang
seharusnya dimiliki dalam Flash Card Berbasis Digitaf vang berkualitas
diantaranya yaitu: 1) Konten dan Desain: Kartu flash card berbasis digital
harus memiliki gambar, komposisi wamna, dan kesesuaian materi yang
relevan. Kartu fTash card berbasis digital serning kali menyertakan judul dan
ilustrasi yang jelas untuk memudahkan pemahaman. 2) Tampilan Visual
Menarik: Flash card digital berkualitas memiliki gambar yang menark dan
ilustrasi vang jelas untuk memudahkan pemahaman konsep. Penggunaan
warna yang baik dalam komposisi juga menjadi karakteristik penting. 3)
Kemudahan Penggunaan (Praktis): Media flash card berbasis digital
seharusnya praktis dan mudah diakses kapan saja dan dimana saja
Kemudahan ini memungkinkan anak untuk belajar melalur perangkat yang
mereka sukal, schingga memngkaltkan minat belajar. 4) Meningkatkan
Kemampuan Kognitif dan Bahasa: Penggunaan flash card harus efektif
dalam meningkatkan daya mngat, pengenalan huruf, dan perbendaharaan
kata anak. Flash card digital dapat membantu anak dalam mengenal huruf
kapital dan huruf kecil, serta objek atau gambar yang sesual dengan tema

yang diajarkan.’

I Nyoman Sidiasih, Nyoman Sudiana, and 1da Bagus Putrayasa, ‘Nusantara: Jurnal
Pendidikon Indonesia Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Menggunakan Media
Flashesrd Digital [aida Siswi Sekolah Dasar’, 4.1 (2024)
<https:journal rumahindonesia.org/index php/njprindex=.
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Media Flash Card dapat didefinisikan sebagai alat yang dapat
menyampatkan pesan, dapal menstimulus pengetahuan dalam mengenal
huruf], serta keinginan peserta didik untuk mempelajan huruf melalui media
Flash Card Berbasis Digital. Dengan demikian, media ini mendorong
peserta didik untuk membuat proses belajar mereka lebih menarik produk
media flash card berbasis digital di desain menggunakan aplikasi canva
dengan ukuran kertas 6 x 9cm dengan menggunakan jenis kertas A4 dengam
menggunakan jenis tulisan League Spartan dan Canva Student Font.

Media buat Flash Card Berbasis Digital yvang berjudul modifikasi
pengenalan huruf ini dikembangkan dengan baik. Media ini memuliki 57
halaman berbentuk video vang terdiri dari yang pertama: cover depan,
perkenalan atau sambutan untuk matert, 151 maten, evaluas: dan maten yang

sudah ditampilkan, cover belakang/identitas pembuat produk.

. Keterbatasan Penelitian

Pelaksanaan dan  hasil  penelitian  masih  memiliki  beberapa
kekurangan karena keterbatasan peneliti dalam mengembangkan produk
serta dalam proses penelitian itu sendin. Keterbatasan penelitian pada
penelitt meliputt akses aphkasi canva yang belum pro, pemilihan jenis
tulisan, dan perbatasan efek pada aplikasi canva.

Pada saal pencliti melaksanakan penelitian, masih ada beberapa
peserta didik vang bermain sendin di kelas. Dari 12 peserta didik di

Kelompok Mawar A, masih ada beberapa yang sulit untuk fokus pada saat



proses pembelajaran berlangsung dan masih butuh bantuan dalam

menjawab, kemungkiman anak tersebut membutuhkan konsentras:.



BABYV

PENUTUP

A. Simpulan tentang Produk

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,
dhdapatkan kesimpulan bshwa media Flash card berbasis  digital
merupakan media yang efektif dan bermanfaat untuk pengenalan huruf
yang menarik bagi peserta didik untuk digunakan sebagai media
pengenalan huruf di sekolah maupun di rumah, sehingga dengan adanva
media flash card berbasis digiral tersebut dalam pengenalan huruf peserta
didik bisa lebih dikembangkan lagi sejak dini.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media dan ahli materi, termasuk
dosen PIAUD IAIN Metro Lampung dan guru Kelompok Bermain Nur
Annisa, media Flash card berbasis digital dinilai “sangat layak”
digunakan untuk mengembangkan pengenalan huruf usia 5-6 tahun. Uji
validasi dilakukan dua kali oleh kedua ahli tersebut. Hasil validasi dari ahli
media menunjukkan persentase akhir sebesar 93 75%, yang masuk dalam
kategori “sangat layak™. Sementara itu. hasil validasi dan ahli materi
menunjukkan persentase akhir sebesar 90%, juga dalam kategon “sangat
lavak™. Dengan demikian, berdasarkan hasil ini, media Flash Card
Berbasis Digital dianggap sangat layak untuk diuji coba di lapangan.

Hasil validasi uji coba oleh guru wali kelas Kelompok Bermain Nur
Anmsa dilakukan satu kali dengan persentase akhir sebesar 95%, yang

termasuk kategori “sangat layak”.

91
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Hasil uji coba dilapangan pada hari Kamis, 20 Februari 2025, Dapat
Jumlah skor sebesar 152 pada 12 peserta didik kelompok Mawar A dengan
persentase 79,16%.

B. Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan dari hasil penclitian ini terdapat saran diberikan scbagai
berikut:
1. Bagi Guru
Guru dapat menggunakan media Flash card berbasis digital
yang telah dikembangkan peneliti untuk mengatasi keterbatasan
penggunaan media.
2. Bagi Peserta Didik
Dapat mempermudah anak mengenal huruf’ melalui media
Flash card berbasis digital, dan supaya anak tedarik dalam proses
pembelajaran.
3. Bagi Penehii Lam
Dapat dijadikan landasan dan sebagai bahan refensi untuk
dilakukan penelitan mengenai pengembangan media Flash Card
berbasis digital serta dapat dilakokan perbaikan kualitas gambar, huruf,
warna, ukuran dan maten pembelajaran pengenalan hurul” vang lebih

menark.
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Lampiran: | Qutline

PENGEMBANGAN MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA &6 TAHUN DI KELOMPOK BERMAIN
NLUR ANNISA

HALAMAN PERSEMBAHAN
KATAPENGANTAR
DAFTAR IST

DAFTAR TABEL

DAFTAR GAMBAR
DAFTAR LAMPIRAN

BAB | FENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masaloh
B, Identifikasi Masalah
C. Batasan Masalsh
D, Rumusan Misalah
E. Tujuan Pengembangan
F. Manfaat Produk yang Dikembangkan
0, Spesifikasi Produk yong Dikembangkon

b, Manfaat, Fungai dan Tujuan Media
Karakteristik Mesdia

o
d. Pengertinn Flash Card
e. Manfunt dan Fungsi Media Flash Cand




Kelebiban dan Kelemahan Media Flatk Card
Karnkteristik Media Flash Card
Langiah-lingkah Fenppunses Media Flash Card
Kumponen Pembuntan Fiash Card

Medin Flazh Cord Digital

e Pengenian Flash Card Digital

b Munfast dan Fuagsi Media Flach Card Digilial

¢. Kelehihan dan Kelemahan Media Flash Card Digital
d. Karakeristik Media Flash Cand Digltal

¢. Langkah-langkah Penggunnan Media Flath Card Dipitol
. Komponen Pembuntan Fiach Card Digital

Media FTash Card dan Media Flach cand Digital
Kemampuan Mengenal Horuf

.. Pengertian Kemampuan Mengenal Huraf

b, Kemnmpuan Anik Usia Dind

¢. Karakierisik Kemompuan Mengenal Huraf

b3 RO

B

Pengembangan

C. Desain Uji Coba Produk

1. [Desain Uji Coba

2. Subjek Uji Coba
D. Teknik dan Iestrumen Pengumpulan Dats
E. Teknik Annlisis Data

1. Analisis Kelayakan Media den Materi

2. Analisis Respon Guru dan Peserta Didik

BAH IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Pengembangan Produk Avwal
B. Hasil Vididasi
€. Hasil Uji Coba Produk
D. Kajinn Produk Akhir
E. Keierbstasan Penelitian

BAR VSIMPULAN DAN SARAN
A, Simpulan tentang Produk
B. Saran Pemanfaatan Produk

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN-LAMPIRAN
DAFTAR RIWAVAT HIDUP
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DAFTAR PUSTAKA
DAFTAR RIWAYAT HIDUP
Metro 23 Desember 2004
Dosen Peneliti

: Siti Aisyah
L 1983111 52023212034 NIM. 2101040018
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Lampiran: 2 APD (Alat Pengumpulan Data)

ALAT PENGUMPUL DATA (APD)
PENGEMBANGAN MENIA FLASH CARD RERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF US1A 5-6 TAHUN DI KELOMPOK BERMAIN NUR
ANNISA
1. Lembar Indikntor Pengenalan Hurnf
. Menyebutknn simbot-simbol huruf yang dikenal.

b, Mengenal suara hunf awal dor nema benda-benda vang ada disskitarnya.
¢ Menyebutkan kelompok gambar yang memiliki bunyi burof stow buruf swal vang
ama.

d. Memahami hubungan sntars banyi huruf dan bentuk huruf.

X Lembar Pengennian Hurul Menggunakan Medin Flank Card Berbasis Digital
Tabel. 1

Indikator Pengenalan Huruf Sub-Indikator
Anak dapal menycbutkan simbol-simbol
huruf yang dikenal.
Anak dopat mengenal suara huruf swal
duri nama benda-benda yang sda
disekitamye,

Keaksaman Anak dopat menyebutkan kelompok
gambar hewan yang memiliki bunyi hural
wtan hurf awal yang sama.

Annk dapat memahami hubungan antara
bunyi huruf dan bentuk hurf
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L Lembar Instrumen Peagembangan Media Flash Card Berbasis Digital Dalam
Pangemalan Huraf Usin 56 Tubua Di Kelompok Bermain Mur Annise

HarifTanggal

Tabel 2
Lembar Instrumes Data Obervasi
Pengenslan Huraf Menggunakan Media Flask Card Berhasis Digital

Penllajan
1ndikstor Sab Indikator | BB | MB | BSH | BSB | Ketersngan
1l 1|3

Anak -
-imhul-d:ﬂ buwuf m

dikenal,

B

Anak dapat mecpenal suarn
huruf awal darl sams benda-

benda yang ada daekitarmys.

Amak  dopat
Foeakssrasn H"“‘P’k gambar hewin
memiliki bunyi hiruf st hurg
awal yung samu

Ansk  dapat  memahami
hubungan antars bonyi honf
dan bentul; huraf,




10z

Rubrik Penilaian Aspek Pengenalan Huruf

o BB (Jika snak belum bizas menyebutkon secora mandind dan dibantu pendidik)

b MB (Jiks anok motai bisa meskipun sedikit demi sedikil masih dibant pendidik)
¢, BSH (Jka anak mulai mandirl tanpa dibartu

pendidik)
4. BSB {%Mﬁummmminmmmdﬂ dan sudsh bisa membantu temannya yang

Menyetujul,

Metra, 23 Desember 2024
Dosen Pembimbing Poncliti

(- huil

I 1983111 52023212034

Siti Alsyah
HPML 2101040018
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Lampiran 3: Lembar Wawancara Guru

LEMBAR WAWANCARA
Nums tFIF ALAIDA
NIP : -
Sedolnh KB WUR ammiga

HarlTanggal @ KAwns, 2 O FERRI AR ZO25

1, Berapa jumiah peserta didik di kelas Mawar AT

12 (bua Beiar)

1. Kurikalum sps yang digusaken di Kelonpok Bermain Nor Annla?

Kurguwm  terdeio

3, Metode apa yang dilakuban dalam proses pembelajaran berlangsong?

Mekrde tanra lowob dan  bercenta

4. Bagaimans tunggepan iby terkail ketersediaan jomlah Medis yang uda di kelus?

Jumiak APE ’I;u@h ado_loeberata Yang Seruai de-
i Chars '!'tmbemi,nmn. pomun Jumialh APE belum Memadai.




5. Apasaja media pembelajaran yang ibu gunakan dalam menyampaiksn materi
pembrelajaran?

e cdion vano diaunakan Yk Kerew luwesf , angiea
bowe , puazle, Molalal don  Aamoar.

6. Apakah ibu sudub persah membant media pembelafaran Flash Card Berbasis
Dvigitml?

B ]:;rnm-u

7. Apaksh ibu sctuju dengan adanys media Flash Card Berbash Digltnl untuk
pembelnjaran di dalam kelas?

i, Cora Cedu ] Rprena  dapat MeninapgatiEan
KotokEatd anak , Mening kackan Pemahaman dan
minat belaJAr andf  MeM beriman  defmin Menarin
clar bagul.

Guru KB Mur Annisa




103

Lampiran 4: Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA 5-6 TAHUN DI KELOMPOK BERMAIN NUR
ANNISA
Nama Abli  : Eka Mei Ratnasari M.Pd
NI 199105 10201903201 7
Bidang Keahlian : Ahli Materi
Harl/Tanggal 1 Senin, 13 lamanei 2025

Petunjuk Peaggunaan

I. Akli Materi dimohon memberikan penilnian poda setinp indiksior dengan memberiknn
tandn cheeklist () pada kolom skuls penilsian interval
Penilninn sehagai berilur:
Skor 1 ; Kumng Layak
Skor 2 ; Cukup Layak
Skor 3 : Layak
Skor d : Sangat Layak

2. Setelah mengisi semus jtem angket, Akl Materi dimohon untuk memberikan cattan
unfule perbaikan Pengembangan Medin Flork Cerd Berbasis Digital Dalam
Pengernlan Huraf Usia 5-6 Tahun di Kelompok Benmain Nur Annisa.

3. Ams ketersediaan Ahli Mater untuk menilai Pengembangan Media Flah Card
Berbasis Digiicl Dulam Pengenalan Hurf Usio 5-6 Tohun di Kolompok Bermain Mur
Annisa sayn ucaplkan terimakasih.




A. Lembar Peallaian
Neo | Aspel yang Indikator Penllalan Skor
dinmntl

L | IsiMateri Menyebutkan simbol-simbal hurl

<= |

g
£
‘
:

Jumlah Skor e
]‘ !i-u?-
® - !F.f-d

B. Pemskoran

Skor minimal 10x1=1

Skor makaimal 10xd = 40
Pmﬂnrnhpﬁhﬂﬂm:m=lﬁ: 100%

Keterungoan:

NP = Nilni persentase yang dicari
R = Skor duri jowsben respondsn
86 = Skor maksimal dari tea yang digunnkan

No Persentase | Kriteria |

1, T6% -100% _ Saogmlmynk
= S1%- 157 Layah

3 26% - S0% Cubuplayak |

[ 0% - 25% Kunngloyak |




boan gy il

"..lg.:.,,!é:!.ﬁ.ﬂ.i.....“ Y.

...................

.......

Walideior Ahli Materi

NIP. 199105102019032017
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Lampiran 5: Lembar Validasi Pertama Ahli Media

LEMBAR VALIDASI PERTAMA AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA 56 TAHUN DI KELOMPOK RERMAIN NUR
ANNISA

Nama Ahll : Dr. Kiso M.Pd
NIP : 198405072015031005
Bidang Keahlian : Ahli Media
Hari/Tanggal  : Selasa, 04 Februari 2025

Petunjul Penggunsan

1. Ahli Media dimohos memberikan penilaizn padn setinp indikator dengan memberikon
tands cheeklist () pada kolem shaln penilaion interval
Penilaian sehagni berilur:
Skor 1 ; Kumng Layak
Shoor 2 : Cokup Laysk
Skor 3 ; Layak
Skar 4 : Sangat Loyak

2. Seteloh mengisi sesun item anghet, Ahli Media dimobon untuk memberikan eatman
untuk perbaikan Pengembangan Media Flash Cord Berbasis Digital Dalam
Pengenaton Huruf Usia 5-5 Tohun di Kelompok Bermain Nur Annisa.

3. Alns ketersediznn Abli Media untuk menilai Pengembangan Medin Flash Card
Berbasis Digltal Dalam Pengenalan Huraf Usia 5-6 Tabun di Kelompok Bermain Mur
Annisa sayn ucapkan lerimakesib.
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A. Lembar Penllalan

Tndikator Aspel Peailalan Shor Eltlt:-{hﬂl
M III
1 (2 [3 |4
|. | Desainyang | o Pemilihan wama dalam flash card va‘
menarik berbesis digital
b. Flash card berbosis digial
mengenalian herul meleiul gambar dan V;
| suara yang menarik,
©. Flagh card berbasis digital
miengajirkan baruf dan koeaksia vang 'lj
_ ey ean
1. | Konlen a. Tampllan Flash card berbasis digial y A
D e Tmpﬂlnﬂ—ﬂmig_.g"_j_d_@l /| Byl
card berhasis FETRPRRLA
mengenalkan macam-macam hewan ‘v‘l rﬂ-{m,! )
L SELam nyata. w—
3. | Flcksibilitas | w Flosh card berhosis aifginad  dapar
Penggunann dinkses di berbapni pernnglut digital
dan mudah digunakan oleh anak-anak, L!
4. | Interskiivi Flask card berhasis [ A
w a-lﬂtﬂ}'ﬂilkmlmﬂlﬁldmlk v E.qv\..‘.?.-!“'—'
i keterlibetan siswa. PeiAngA |
b, Flash card berbasis digital frosrerag
mmymﬂunlmnluhrm \/J A |l'|' ‘ I
secorn nyets, ustul mennrk perhatinn
S e/
Jumlah Skor
yA

I
B. Pensloran 7 F'
Skor minimal 8x] = 8
Skor miksimal §x4 =32

Pex alor borikut; NP = R x 100%%
senlise schagai m_x

Keterangan:
NP = Nilai persentase yang dicar
R =Skor dari jawaban
&M = Skor maksimal dori tes yang digunakan
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Fd
o

| Perseninse Kriteria
B 76% -100% Sangat Layak
|2 51%-75% Layak
3 26% - S0% Cokuplayak
4, 0% - 25% Kurang layak

. Kritik dan saran
Lelowean ok & .
(. Frads Cont Wk \eanfalownd  F fobein Seepmn Ledsla
M ( e W [T iy bl P o Cle
et ) ek O akam (o Wamnara 1 kn S
Lok - bakla ek Y dobig |
, g sacpd A penra e f gensast dilely P'EMGE"
G m-i; Sﬂf’rwfptn' ?uu.:i‘;’ pavar A, S
VX ko™, padiwdTy #e

@ LERARg da A0 b e NIP, 198405072019031005
Patag Lalhid  aunden febush
farasi WA vipaspiieaty alhed a-2.
(AL
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Lampiran 6 : Lembar Validasi Kedua Ahli Media
|

LEMBAR WALIDASI KEDUA ANLI MEDA
PENGEMBANGAN MEDMA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA 56 TAHUN DI KELOMPOK BERMAIN NUR
ANNISA

Nama Ahl t Dr. Kisno M.Pd

NP £ 19R4050720 19031003
Ridang Keahllan 1 Ahli Medin
HarkTanggal  : Komils, 13 Febroul 2023

Petunjuk Pengyunaan

1. Ahli Media dimobon memberikan penilaian pada setiap indilator dengin membenkan
tunda cheeklist () pada kolom skals penilaion interval
Penilaion schagni berikut:
Skor 1 : Kemng Layak
Skar 2 : Cukup Laysx
Skor 3 : Layak
Skor 4 : Sangat Layak

z wﬁmﬂmﬂimmmmmdmmMmthm
mmwmrmmmwmnnmmmhwmm
Pm;mﬂmﬂwfﬂﬁﬁTﬂnﬁﬂnhmmkahﬂwﬁnjm

i MMMMIMMMWMFMM
BﬂhﬁlﬂwﬂﬂnmeﬂHHmeﬂlHTﬁmdiKﬂmﬂnmuﬂHu

Anniss saya ucopkon terimakasih,
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A, Lembar Penilalan

Indikator Aspek Penilafan Skar Catatan (bila

1.

Rh

Dhesain yang | 0. Pemilibon warna dalam fash cord
menarik berbasis
b Flash cord berbasis diginad 'Vj
mengenalkan ol melalsl gambar dan
suara vang menarik,
v, Flarh card berbusis digin
mengaiarkan huruf dan kosakats yang

Konten o Tampilan Flash cord berbasis digite
Relevan

)

3

g
5.
E
£
.
g

B. Penskoran
Skor minimal 8x1=8 57‘ - 5’5,?-!'!::
Skor maksimal Sx4 =32 ?

Persentase skor sehagai buﬂut:NF-_EHﬁ_x 100%:

Keteranjan:

NP = Nilai persesane yang dicuri
R = Skor dori jnwaban responden
5M = Skor maksimal dar tes yang digunakan




113

Persentase
T6% -100% SongatLoyak =~ |
§1%- 75% Layak

26% 0%
0%-25% Kunog layak |

k(T

C sEran

frean Mwm,-gﬂ-i‘-‘{ peln Py il Poemr #5621 Disfong
gatrq Frnts Kbint ) Kprrlriks” bopnd loall
Rpumafonm unk L glhypind  Prtedelaom—.
Szt Lpelomens Pn Prln, odatnyy smform A
,e.m Stroptom Sofors,y A Brdl lagps

Brat rmflesmen futn L lafrogme

ml- E 2202

vma_pum
-

Dr. Kisno, M.Pd
NIP. 198405072019031005




Lampiran 7 : Lembar Respon Guru

LEMBAR ANMALISIS ANGKET RESPON GURU
PENGEMBANGAN MEDIA FLASH CARD BERBASIS INGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA 5-6 TAHUN DI KELOMPOK BERMAIN NUR
ANNISA

Nems 1 Fifi Alnida
Sekolah : Kelompok Bermain Nur Annisa
HariTaaggal : Kamis, 20 Febrsari 2025

Petunjuk Pengguosan

1. Thu Fifi Alnida dimohon memberikan penilaian pada setiap indikntor dengan
memberikan tanda cheeklist (') pada kolom skala penilainn interval
Penilaiun scbagai berikut:
Skor | - Karang Lavak
Skor 2 : Cukup Layuk
Skor 3 : Layak
Skor 4 ; Sangot Layak

2 Setelah mengisi semin Hem angket, Tba Fifl Alaida dimohion untuk mensberikon
mwmnummmmmmmdmmmm
Pengenalan Huruf Usia 5-6 Tahun di Kelompok Bermain Nur Annisa.

3. Atas ketersediaan Tba Fifl Alaida untuk menilai Pengembangan Media Flash Card
Berbasis Digiial Dalam Pengenalan Huraf Usia 5-6 Tahun & Kelompok Bermain Nur

m-mmm




o | Aspek Penllninn

Eu}u]m

terarik unhdk mengllut]l keglaan
b Fmgmh.ﬂ dahikan
. Pen BN YANZ Tl

akses melalui berbagai peranghat,

pembelajoron mengennl horuf melalui
el card berbatis digital

Kemudahan

o Tidak kesulitzn mengelola
pembeizjaran dalam mengennlkan
hurf melalul medin fark card
betbusis digial

b Tidak Kesulitan dalnm
mengprunnkan madia favh card
bettiesis el

8. Keinginan aoak dabum mempelzjeri
mengenal huruf melalul media Jaxh
evid berbasis digital

b, Keterturikan guri dnlam
menggunakan  media flash  eard
berbasis digital pada penyampaian
m pembelajurin  mengenal

dumlah Shor
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. Penskoran
Bkor mintmal 10x 1 =10
Skor maksimal 10x 4 =40

Persentuse skor sehogai berikut: NI' = E # 100

Keterngan:
NP = Nilai persentase yang dicari
R = Skor dori jawaban respanden
&M = Skor maksimal dari tas yang digunakan

Ne Peracntar Kriters
s T6% -100% Sangat Layak
L& 51% - 75% Layak
3, 268 - 50% Cukup layak
4 % -25% Kurang [ayak

C. Kritik dan ssras

Lebiln divindicatkan dolam mMembuat derain
Video TFalth card  berbacr digital.

Candimas, 20 Feyriari zoas
Respon Guru

;1%#




Lampiran 8 : Lembar Uji Coba Produk Terhadap Peserta Didik

Berikan tanda ceklist () pada nspek pesilaion yang sesuni sebagaimena tertern dibawah inl

Lembar Observasi

Pengembangun Medin Flash Card Berbasis Digiral
Dalam Pesgenalan Huruf Usia 5-6 Tahun

sebagai berikut ;
HurifTanggal : Kamis, 20 Februart 2025
Responden  : Siswai
Sekalah : Kelompok Bermain Nur Annisa
No Bub Indikarer Nansa Peserta Triteria Peailsinn Keterangsn
Didik BB |MB | BSH | BSB
TENERE
1. | Anak dapat menyebutkan | Ayub v
simbol-simbol hurul yang | Alwi L
dikenulnyi Love L
Shilfi L=
(Abyan b
Azkn "
Almaohdi v
Bulgis v
Elfaro [
Wadln [T
Dilan "
Yinna [T
2. | Anak daput mengenal suara | Ayub e
hurulf awal dari nams | Afwi e
bFud-bmdn yong  ada [poe -
disekitarnya. Shilfi =
Abyan "
("l
m e
Balgis sl
Elfaro L
Nazla v
Dilan ¥
Vinno P
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No Sab Indikator Nama Peseria Kriterin Peafinian Keterangan
Didlk B |MB |BSH | BSB
i1 a3 [ &
1 | Amk dapat menyebuthan | Ayub W
kelompok gambar hewan | Alwi [T
yang memiliki bunyl huraf | Love L%
stau huraf awal yang ssma. | Shilfi Cal
Abyun e
| Azks v
Almahdi v
Balgis v
Elfam v
Mazls [
v
Vinna o
4. | Anek dapat memahami Axyub -

—
hubungan antors bunvi [ =
turuf dan bennk hurf. e =

. N !
| Arka v
Almahdi [V
| Tl
Elfare [
Nazla 1%
Dl [
= Winna [
‘otal Keseluruhan \G 3
Totsl Persentuse 19,169
Rubrik Fenilaian Aspek Pengenulan Hurul

o. BB (Jika anak belum bisa menyebutkan secar mandiri dan dibantu pendidik)

. MB (Jikn anak mulsi biss meskipua sedikin demi sedikit masih dibantu pendidik)

. BSH (Fika amak mulai mandiri tanpa dibantu pendidik)

d.:;i:mﬂ bisa menyebutkan secarn mandiri dan sudah bism membantu temannys yang
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Mengetshui,

i, 20 Fepfuari

xS

Curu Kefompok Bermain

NEM. 2100040015




Lampiran 9: RPPH (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian)

et

RENCANA PELAKSANAAN PEMUELA JARAN HARIAN
KL NUILANNISA
KELOMIOK

Fliri Tanggal e, 20 FRbtu et 4 g2
Knlompok iR

Tema, Scob Tema 1natany | byrgng,

K yong dikembanghan i

Hinnten Mater :

Alm dan Rahan

1 Kentos

oty ouruf
Bamibar 'Emrun_l!_
' Piu‘.'lnrm

-4

F A =

Kegintan Penyvarmbian :
S0P

]
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Kegintan Sebeum Main - : .
| Balam dan pembuka
FR Mmllﬂuh-immgwﬁmtm
Y. Penjelasan tema, subtea dan opi
4, SOP sturan bermain
5. Mempersilabkun wak iomilih kginn

Kegitan Sant Bermain
= I‘mthﬁlﬁl‘ oy o {'ﬂ'l.l"r-u-n-a‘:
L Mencari dan menyurun  kako burdng menggunakan  jurt ool
I Mengelompokan  gambar lourung fesuai angd
4 Mewarnal  Eoangrag &t
&

Keglnan Setelph Main :
1. Mengingu kembali keglmtan b o
2, Memberi penghargaun hasil karvi anal
3. Berceriw
4. Doa dan salnm
3. Menyanyikan lagu “Sayinir

Rencana Peniloinn : Bentuk pescatatan il idscrvas Eebli, el husil karyn dan anekdmn

Uiiiria Kol

FiFl ALAIDA



Lampiran 10: Surat Bimbingan (SK Pembimbing)

ﬁ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IRIN oo Lo Dpwaiar K 15 A g e T ol oo Limguog 11
HUTRG Taiogon (0725 41507 Fevwim® [3725) 4T206; Widsde: wwwiastiysh

Nomor  :S322An240 LITL.OW1 /2024
Lampiran :-
Porihal ~ : SURAT BIMBINGAN SKRIPSI

Krpaida Yih.,

Aneka (Pembimbing 1)

(Pambimbing 2)

i

Tempat

Assaforma'slnikum Wr, Wh,

Dalam ranghks penyelesaian Studi, mohon kiranya BapaioTbu bersedin untuk membimbing mahasiswa
Mama  : SITIAISYAH
NPM 1 2101040018
Semester ;7 (Tujuh)
Faloultas  : Tarbiysh don lemu Kegoruan
Jurazan  : [eadidikan Islam Anak Usia Drini

Judul : "PENGGUNAAN MEDIA FLASH CARD BERBASTS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA 5-5TAHUN DI KELOMPOK BERMAIN NUR
ANNISA™
Dengan ketenion schagal beriloat |

1. Dosen Pembimbing membimbing mahastwa sejnk penyusunan propossl a'd penulisan skripst
dengan keteniuan schagal berikut :
. Doses Pembimbing 1 bertupas mengambican jucl, nutline, alat pengurmpul deta (APD) dan
memeriksa BAB [ e IV setelah diperiksa oleh pembimbing 2;
b mmzmwmmuwmtmm
memeriksa BAB | a/d IV schelum diperiksa oleh I;
2 Wiy lesatcan skoripsi maksimal 2 fer) memest ak
mn shripsi ot (sernes er sejak ditetapkon pembimbing
Jm“wmmmmmupmmmﬂumm
ditetaplom dengon Keputusen Delan Faloulins;

Deernikinn surnt ini disampadican, atns kesedinen BopakThu divcapkan ferima kil
Woassalans'alalom W, Wh,

Edo i Caliys M.Pd.
NIP 19900715201801 | 002
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Lampiran 11: Surat Izin Prasurvey

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FMI.ILTM TARBIYAH DAN II.HI.I KEGURUAN
F!n X Hlos Drirs Kinus 16 Fgmdyo Mo T Kk o Lamgung 34111
Thkepory ll.m Fabaimil ATT; Webuin wmad Ltiyan 1]
Nomer  :3978/1n.28/4/TL.01/08/2024 Kepada Vi,
Lumipian ;- Pangurus KB NUR ANMISA,
Perhal  :IZIN PRASURVEY CANDIMAS NATAR, LAMPUNG
SELATAN
s
Tempat

Assalamafaikum Wr. Wo.

Dalam rangka penysianaian Tuges Akhly/Skripsi mohon kiranya Saudara berkenan
mamberikan izin kepada mahesiswa karri, atas nome -

Nama ; SITI AISYAH
MFM : 2101040018
Semeiter £ T {Tujuh)
Jurusan ¢ Pendidikan |sism Anal Uisks Dini
PENGGUN AAM MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL
Judud : DALAM PENGENALAN HURUF USIA 5-6 TAHUN DI KB
NUR ANMISA

untuk melakulken prasurvey i KB MUR ANNISA, CANDIMAS NATAR, LAMPUNG
SELATAN, dalam rangka meyelesaikan Tugas Akhr/Shkrpsl

Kami menghatapkan fasilites dan bontusn Saudara umtuk terselenggaranya
prasurvey tersebul, atas fasilitas dan bantuannya kami ucapkan terima kasih

Wassalamu'alafun W, Wh.

Edo Dwi Cahye MPd
NIP 19900715201801 1002




Lampiran 12: Surat Balasan Prasurvey

YAYASAN NUR ANNISA NATAR
KELOMPOK DERMAIN (KB)
NUR ANNISA

Hal Perserajunn

Kepada Yih
Ketun Jurusan Pendidikon (siam Anak Ui Dini
Inginat Agama [slam Negeri Metn
-
Metmo

Assalams'slaikiarn Warohmatullahi Wabarskstuh

Dengan Hamat

Yang bertanda tangan di bawah fni, Pengelols KB NUR ANNISA

Mama : Yasmaniar

Jabatan : Pengelola KO NUR AMNMISA

Alnmat < J1.Way Tuba No, 076 RT/RW, 012/005 Desa Candimas Kec. Matar Kab.
Lampung Selatan

Dengan ini kami tidak keberatan apabila KB NUR ANNISA di jadiksn schagai pr-survey

mahasiswn yang bernama

Muma : Sil Adwyah

NEM : 2101040018

Semester ¢ 7 {Tujuh)

Fakultas : Tarbiyah dan [l Keguruon

Jurusan ¢ Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PLALID)

Judul SPENGOUNAAN MEDMA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA 5-6 TAHUN DI KB NUR ANNISA®
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Lampiran 13: Surat Izin Research

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

F hwtuamw“&ﬂmmmmn
LA aﬂ“’-m4m Wakale wwwe mainsuhac i o-nad

;:.:j

Momor  : B-S88G/1n 28/D.1/TL.DN12/2024 Kepada Yth,,
Lamgiran :- KEPALA KELOMPOK BERMAIN NUR
Parlhal  : [ZIN RESEARCH :.F.HHIEA
Tempat
Aszolamu'alalum Wre Wh,

Sehubungan dengan Surat Tugas MNomor: B-SB8B/In.28/D.1/TLOV/12/2024,
tanggal 30 Desember 2024 atas nama saudara:

Nama . SITI AISYAH

HPM 2101040078

Semestar o 7 (Tojub)

Jurusan : Pendidikan Islam Anak Usta Dinl

Maka dengan ini kaml sampaikan kepada KEPALA KELOMPOK BERMAIN NUR
ANNISA bahwa Mahasiswa tersebut di stas skan mengadekan resesrch/survey
dlmmmmmummmmm
Akhir/Skripsi mahasisws yang bersangkuinn dengan judul “PENGGUNAAN
MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM PENGEMALAN HURUF USIA 56
TAHUM DI FELOMPOK BERMAIN NUR ANNISA".

Ksm| mengharapkan fosilitas den bantusn Bapei/ibu umiuk terselenggaranya
tugas tersebut, atas fasilitas dan bantuannya kami ucapkan terima kasth.

Wassalamualaikum Wr, W

NP 19670531 199303 2 003
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Lampiran 14 : Surat Balasan Izin Research

YAYASAN NUR ANNISA NATAR
KELOMPOK BERMAIN (KD)
NUR ANNISA

Kepads Yth
Ketun Jurussn Pendidikan Istam Ansk Usis Dinl
Insitut Agama lslam Megeri Metro

di
Tempat

Assalamyalaikum Warohmanullshi Wr Wb
Berdasarian surmt No.  B-SE3RMn2AMLUTLOINZ2024 tertang “irin  Research™, Kami
mengirinkan Kelompok Bermadn Nur Annisa menjodi Lokust Researchisurvey mabasivws it

[iY it
+Siti Adsvah
NPM 2101040018
Semester 17 (Tujuh)
Fakulms : Tarbiivah dan Timy Kegurian
Jurussn + Pendidikan Islam Anak Usis Dini (PLAUD)
Judul “PENGGUNAAN MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL

DALAM PENGENALAN HURUF USLA 56 TAHUN DI KB NUR
ANNISA”™




Lampiran 15 : Surat Tugas

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FIIULTAI TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
I n Hisgar Drnminrn Warnpus 18 A& Inngemdpo istre Torur Kobe bafn Lumgang J11E
ol Trkepon i'l‘l-ﬂl!‘ FH- | AT, Webaly wew acid, amad L]

Momor: B-5888/In.28/D.1/TLO /2024

‘Wakil Dekan Akademik dan mﬂm“nmdﬂnm;:m Institut Agama lslam

Meger Metro, menugaskan kepada saudara:
Nema : EITI AISYAH
NP : 2101040018
Semester i T(Tujul)
Jurusan : Pendidikan lstarm Anak Usla Dinl

Untuk: 1. Mengadakan dumrul.n’nrm di KELOMPOK DERMAIN NUR ANNISA, guna
mengumpulkan data (bahan-bahan) dalam rangka meyelesaikan penullsan Tuges
Akhir/Skripsl mahasisws yang bersangkuian dengan judul “PENGGUNAAN
MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM PENGENALAN HURLF USIA 56
TAHUM DI KELOMPOK BERMAIN NUR ANNISAT,

2. Wakiu yang diberikan mulai tanggal dikeluarkan Surst Tugas ini sampal dengan
selesal.

Kepada mmmmmmﬂMmmmdaudmmW
mishon bantuannya untuk kelancaran mahasisws yang berssnghutan, terima kasih.

Dikeluarkan ¢ : Metro

Pada Tenggal : 30 Desember 2024

Wakil Dekan Akademik dan
Kelemiag an,

Istl
NTP‘IHW 199303 2 003
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Lampiran 16 : Bukti Bebas Pustaka Prodi PIAUD

ﬁ KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
Q ? INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Fl Jaa W Hlajan Commmrriry Waempacs 5.8 Mgy Mt T ot Mo Lammprsg 34111
N1 RO S [25) 41507, Fahnar (ST} 41700, Wibake: W arbysh vt il §ost

BUKTI BEBAS PUSTAKA PROGRAM STUDI PIAUD

Yong berands tongan di bawah ini mencrnghan bahwa &

Nama : i Alsyoh
NPM : 2101040018
Frkultas : Tarblyah don limu Kegunmn

Program Studi © Pendidiknn Islam Anak Usia Dini (PIALD)

Judul Skripsi @ PENGOUNAAN MEDIA FLASH CARD BERBASIS DIGITAL DALAM
PENGENALAN HURUF USIA 56 TAHUN DI KELOMPOK
BERMAIN NUR ANNISA

mMmmﬁmWWmﬂﬁhﬂMhhwpﬂ
pods Kerun Progrm Stadi Pendidikan Islam Anak Usia Dinl (PLAUD) Instinst Agama [slem

Negeri (JAIN) Metzo.
mﬂhwumm&wmmmm

. 19900715 201801 1002




129

Lampiran 17 : Bukti Bebas Pustaka Perpustakaan

0 KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
m INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
:_: UNIT PERPUSTAKAAN
I NFPP: 100T0&2FOD0000Y

I dalan 13 Hojar Dewanim Kamgus 15 A nngmulye Matro Timur Keia Metro Lamgung 34111
ME TR O ;o (0725) 41507; Faks (0725) 47206, Webrstn: digilb metrouniv.ac.id; pusiaka isn@mebrouniy

SURAT KETERANGAN BEBAS PUSTAKA
Momaor : P-117/In.2815/U,1/0T.01/03/2025

Yang berandatangan di bawah inl, Kepala Perpustakaan Instiul Agama lsiam
MNegeri [IAIN) Meiro Lampurg mensrangkan bahwa -

MNamsa * SITIAISYAH
NPM $ 2101040018
Fakuilat / Jurusan : Tarbiysh dan imu Keguruan / FIAUD

Adalah enggots Porpustakasn Insiiul Agama Isiam Nageri (LAIN) Melra Lampung
Tahun Akademik 202472025 dengan nomor anggota 2101040018

Menurut data yang ada pada kami, nama fevsebut di ates dinyatakan bebas
adminiskrasi Perpustakaan Institul Agama Islam Negesi (IAN] Mato Lampung,

Damikian Surat Ketorangan int dibuat, agar dapat dipergenakan sapariumya,

3 5. Hum, MH., c.m\"

AL 50505 200112 1002
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LumpimnE : Dokumentasi hasil prasurvey

Meminta izin kepada Pengelola Kelompok Bermain Nur Annisa (29 Juli 2024)
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Lampiran 19: Dokumentasi Uji Coba Fmﬂ“k ke Peserta Didik
= N | |

| %

Lji Coba produk Flash Card betbas;is digital kepada peserta didik (20 Februari
2025)

- -nrmtmﬁmrrumﬂm-r;mﬁgmmnmemmimtmmmf’m’



Lampiran 20: Desain Flash Card berbasis digital

{

™ FUASHCARD
BERBASIS DIGTAL

Nama 1 S5t Alspah
HNPAM - NRGUO00E
Prod | Perdudikan fblam Snaaik Usaa Com

MENBENAL HURDY

Desain kotak Flash Card berbasis digital

132
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~  FUASH CARD
s

- ¥ MENGENAL

HURUF &)

Tampilan cover video tampak depan Perkenalan sambutan untuk materi

yang akan di pelajari

Gambar tampilan semua Flash Card Berbasis Digital
t i

U2

)
B,

r

M Sk i i
e eaiceln
Proann | Pt b e SnEs o b

evaluasi dari maten vang sudah ditampilkan cover belakang/identitas produk



Lampiran 21: Turnitin

SKRIPSI_SITI
AISYAH_2101040018.docx

by Turnitin 1D

Metro, 13 Maret 2025

M Pd
IP 1RE00T15 201801 1 002

Subimitzsion dete: 13-bar 3025 CH2GPM |UTC-I500
Submirilon [0 2591064047

¥l v SRS AT 3101 S0 L docs |0 TR
Wil cauni | 6188

Charagted ssonl 103035



SKRIPSI_SITI AISYAH_2101040018.docx

uH-EIHlUT'FIIEP_EIIIT
164 16« 4y, 2%
SIMILARITY INDEX INTERMET SOURCES  PUBLICATIONS STUDENT PAPERS
_-:U_Wimls B )
repository.metrouniv.ac.id .«[ 3%

Iriternit Source

- Ukhti Karimatul Ulya, Fauzi Fauzi. T
"Implementasi Media Flashcard untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosakata
Pelajaran Bahasa Arab Kelas 1 MI", EDUKATIF
: JURNAL ILMU PENDIDIKAN, 2024

Fublication

www.irje.org 1 %

Intesnet Sourcse

E
n ojs.uvayabjm.ac.id 1 o

Internet Source
ejournal.paltekharber.ac.id 1 &
Initermet Source
repository.radenintan.ac.id 1 "

jinternet Source

Entlude matches 1%

Exclude quotes £
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Lampiran 22 Konsultasi Bimbingan

A KEMENTERIAN AGAMA REP
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Siti Aisyah lahir di Bandar Lampung, 27 Maret 2003,
tinggal bersama orangtua dan di besarkan di Tigeneneng
Lampung Selatan. Penulis merupakan anak kedua dan
Bapak Muksin dan Ibu Istikanah dan memiliki satu saudara
laki-laki bemama Toni Purmomo Saputro vang telah
Bekerja. Penulis telah menyelesaitkan pendidikan Taman
Kanak Kanak Praja Muda (1K), pendidikan Madrasah
[btidaiyah (MI) Daarul Ma'anf Banjar Negen Natar
Lampung Selatan, Madrasah Tsanawiyah (MTS) Pondok
pesantren Walisongo di Kotabumi Lampung Utara.
Pendidikan Madrasah Aliyah (MA) Daarul Ma'anf di
Banjar Negeri Natar Lampung Selatan. Penulis
melanjutkan jenjang pendidikannya ke jenjang perguruan
tinggi di Institut Agama Islam Negen (IAN) Metro
Lampung pada fakultas Tarbiyah dan Ilmu Kepuruan
Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini dan tahun

2021.



