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MOTTO  

Ę&t«ė%$# èOĒ·$$í/ y7ím/ū ±î%È!$# t,n=yz åèæ   t,n=yz z̀Ù|¿SM|$# ḕîB ?,n=tā åéæ   Ę&t«ė%$# y7¹/ūuq ĂPt«ė.Fz$# åêæ   

±î%È!$# zOÎ=tĄ èOn=s)ė9$$í/ åëæ   zOÎ=tĄ z̀Ù|¿SM|$# $tB ĒOs9 ĖLs>ĖĆt¡ åìæ    

Artinya: ñbacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, Dia 

telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan 

Tuhanmulah yang Maha pemurah, yang mengajar (manusia) dengan 

perantaran kalam, Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak 

diketahuinya.
1
 

 

 

  

                                                           
1
 Departemen Republik Indonesia, Al-Qurôan Tajwid Warna Terjemahanan Dan Transliterasi 

(Jakarta Pusat: Beras Alfath,2018 
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ABSTRAK  

Yunia Solehatullah, 2024: Pengembangan Papan Kreatif Huruf Dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro 

Jember. 

Kata Kunci:  Pengembangan Media Papan, Kreatif Huruf, Mengenal Abjad, 

Pelajaran Bahasa Indonesia. 

Pengembangan media papan menganal huruf yang dapat membantu 

siswa dalam memahami dan mengenal huruf abjad. Dengan tujuan dari papan 

mengenal huruf ini, dapat membantu peserta didik belajar mengenali bentuk dari 

setiap huruf dalam abjad. Dengan menggunakan papan tersebut, peserta didik 

dapat berlatih mengidentifikasi huruf-huruf. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 1. Bagaimana 

Pengembangan Media Papan Kreatif Huruf Dalam Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Dikelas 1 Mima Condro Jember? 2. Bagaimana Kelayakan 

Pengembangan Media Papan Kreatif Huruf Dalam Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Dikelas 1 Mima Condro Jember? Tujuan dari penelitian dan 

pengembangan ini yaitu: 1. Untuk Menghasilkan Produk Pengembangan Media 

Papan Kreatif Huruf Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Dikelas 1 Mima 

Condro Jember. 2. Untuk Mengetahui Kelayakan Media Papan Kreatif Huruf 

Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Dikelas 1 Mima Condro Jember. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau sering 

dikenal dengan istilah Reaserch and Development atau disebut juga R & D. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini ialah model penelitian 

ADDIE atau sering disebut dengan analysis, design, development, implementation 

dan evaluation. Model ADDIE yang efektif lebih berfokus pada pelaksanaan 

tugas otentik, pengetahuan yang bersifat kompleks, dan permasalahan asli. 

Hasil penelitian ini yaitu: 1). Produk yang dikembangkan yaitu media 

papan kreatif huruf yang berisikan materi mengenal abjad pada peserta didik kelas 

1 yang memuat gambar-gambar dan desain menarik. 2). Secara keseluruhan 

analisis dari para ahli media pembelajaran papan kreatif huruf ini menunjukan 

presentase sebesra 93% dengan kategori sangat layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran, dan 3). Data uji coba produk dengan meakukan respon pada peserta 

didik menunjukan presentase rata-rata sebesar 93 %, sehingga dapat dinyatakan 

produk media papan kreatif huruf dinyatakan layak untuk digunakan dan tidak 

perlu direvisi ulang.  
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah  

Pengertian media pembelajaran dapat dilihat dari etimologi kata media, 

yang berasal dari bahasa Latin "medium," yang secara harfiah berarti 

"perantara" atau "pengantar".
2
 Media pembelajaran adalah manusia, materi, 

atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Banyak jenis media 

pembelajaran tersedia untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas 
3
. 

Permainan yang digunakan dalam pembelajaran kooperatif memungkinkan 

siswa belajar dengan lebih santai. Mereka juga meningkatkan keterlibatan 

belajar, tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan siswa. 

Media dalam proses pembelajaran mencakup segala sesuatu yang dapat 

merangsang pikiran, perasaan, dan keinginan siswa.
4
 Ini dapat mendorong 

proses pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan informasi dan 

pemahaman siswa serta ilmu pengetahuan yang telah disampaikan oleh guru 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. Adanya media pembelajaran yang tepat 

dan menarik dapat menumbuhkan pola berpikir peserta didik, dapat 

                                                           
2
 Muhammad Aspar dkk., ñPemanfaatan Media Pembelajaran Ular Tangga dalam 

Meningkatkan Semangat Belajar Siswa,ò Seminar Nasional Pengabdian Masyarakat LPPM UMJ, 

oktober 2022, 1. 
3
 Puspa Angraini Wahyuningtityas, ñPeningkatan Kemampuan Mengenal Huruf Melalui 

Media Papan Flanel Pada Anak Usia Dini Di Tempat Penitipan Anak Beringharjo Yogyakartaò 

(Skripsi, Yogyakarta, Universitas Negeri Yogyakarta, 2015), 19. 

               
4
 Mia Saskia Dan Rini Setianingsih, ñPengembangan Media Pembelajaran Berbantuan 

Komputer Pada Materi Dimensi Tiga Sub Materi Proyeksi Untuk Siswa Sma Kelas Xò 1 (2016): 

39. 
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meningkatkan keefektifan pembelajaran sehingga kemudian bisa 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Pembelajaran mengenal huruf penting untuk dipelajari sejak usia dini 

karena ini membantu mempersiapkan anak untuk membaca. Seperti yang telah 

tercantum dalam UU No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

(UU Sisdiknas) Sesuai namanya, UU ini mengatur terkait sistem pendidikan di 

Indonesia dari berbagai aspek. Hal ini sesuai dengan salah satu amanat pada 

pembukaan UUD 1945, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. 
5
 Selain itu 

didalam terdapat juga yang mencakup tentang pendidikan pengenalan huruf, 

yang merupakan tahap awal dalam pembelajaran membaca. Siswa mulai 

mengenal huruf, suara, kata, suku kata, dan kalimat, meskipun dalam tingkat 

yang sederhana. Guru memiliki peran penting dalam mengajar siswa untuk 

membaca, dan tujuan pembelajaran membaca adalah untuk membantu siswa 

mengembangkan kemampuan memahami dan mengucapkan kalimat dengan 

benar. 
6
  

Mengenal huruf merupakan salah satu aspek penting dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada tingkat awal, seperti kelas 1 

Sekolah Dasar. Proses mengenal huruf biasanya melibatkan pemahaman dan 

pengenalan terhadap bentuk, nama, dan bunyi dari setiap huruf dalam abjad. 

Pengenalan Bentuk Huruf: Siswa diperkenalkan dengan bentuk visual dari 

                                                           
5
 Sekertariat Negeri Republik Indonesia. Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang 

system Pendidikan nasional, pasal  
6
 Tatang Syaripudin Dan Nur Aini, Landasan Pendidikan (Bandung: Universitas 

Pendidikan Indonesia, 2012), 263. 
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setiap huruf dalam abjad. Biasanya, ini dimulai dengan huruf-huruf vokal (a, i, 

u, e, o) dan dilanjutkan dengan huruf-huruf konsonan lainnya.
7
 Selain 

mengenali bentuk huruf, siswa juga diajarkan untuk mengucapkan bunyi dari 

setiap huruf. Ini membantu siswa mengasosiasikan antara bentuk huruf dengan 

suara atau bunyi yang dihasilkan. Setelah mengenal bentuk dan bunyi huruf, 

siswa akan diajarkan untuk menulis huruf-huruf tersebut 

Bagi anak atau peserta didik penting untuk mengenal huruf karena hal 

itu merupakan langkah awal dalam proses pembelajaran membaca dan 

menulis, yang merupakan keterampilan fundamental dalam kehidupan saat ini. 

siswa diajarkan untuk membaca huruf-huruf secara berurutan dan dalam 

berbagai kombinasi. Ini membantu mereka mengembangkan kemampuan 

membaca secara bertahap. Terdapat ayat yang bisa dihubungkan dengan 

konsep pendidikan, termasuk pembelajaran huruf yang terdapat didalam Surah 

Al -Alaq (Surah 96), ayat 1-5:
8
 

Ę&t«ė%$# èOĒ·$$í/ y7ím/ū ±î%È!$# t,n=yz åèæ   t,n=yz z̀Ù|¿SM|$# ḕîB ?,n=tā åéæ   Ę&t«ė%$# y7¹/ūuq ĂPt«ė.Fz$# 

åêæ   ±î%È!$# zOÎ=tĄ èOn=s)ė9$$í/ åëæ   zOÎ=tĄ z̀Ù|¿SM|$# $tB ĒOs9 ĖLs>ĖĆt¡ åìæ    

Yang artinya: Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan, 
Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan 

Tuhanmulah Yang Mahamulia, Yang mengajar (manusia) dengan 

pena. Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.  

 

                                                           
7
 Arbiansyah Arbiansyah, ñPeningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf Alfabet  Melalui 

Penggunaan Media Pop-Up Book Pada Anak Tunagrahita Kelas Ix Di                                                             

Slb Rajawali Makassarò (Skripsi, Makassar, Universitas Negeri Makassar, 2021), 25. 
8
 Departemen Republik Indonesia, Al-Qurôan Tajwid Warna Terjemahanan Dan 

Transliterasi (Jakarta Pusat: Beras Alfath,2018 
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Berbicara mengenai huruf pada ayat tersebut Allah mengatakan 

ñbacalahò yang mana berkaitan dengan siswa diajarkan untuk membaca huruf-

huruf secara berurutan dan dalam berbagai kombinasi sejak dini. Ini 

membantu mereka mengembangkan kemampuan membaca secara bertahap. 

Meski tidak ada rujukan langsung tentang belajar menulis sejak lahir, namun 

ayat-ayat tersebut menekankan pentingnya pembelajaran dan ilmu yang 

diberikan oleh Allah. Oleh karena itu, pendidikan dan pembelajaran huruf 

dapat dianggap sebagai bagian dari proses ini, meskipun tidak disebutkan 

secara langsung dalam teks. 

Dalam proses analisis kebutuhan yang diperlukan oleh peserta didik 

kelas 1 di Mima Condro jember dalam proses pembelajaran dengan berupaya 

melakukan identifikasi suatu pengembangan. Setelah adanya analisis 

kebutuhan pengembangan melalui identifikasi pengembangan kemudian  

dilakukan pengembangan terhadap media pembelajaran   papan kreatif huruf 

agar dapat dijadikan alat dalam menyampaikan konsep materi pembelajaran 

agar lebih mudah dimengerti, dan memiliki desain yang menarik agar 

menumbuhkan rasa semangat dan ingin tahu peserta didik.  

Didalam papan kreatif huruf siswa diajarkan untuk mencocokkan 

huruf-huruf dengan objek atau gambar yang dimulai dengan huruf tersebut.
9
 

Ini membantu memperkuat koneksi antara huruf dan objek yang 

direpresentasikan. Pembelajaran huruf juga bisa dilakukan melalui berbagai 

                                                           
9
 Fatihah Ghoziah, ñKemampuan Bahasa Anak Dalam Mengenal Huruf Alfabet Pada 

Anak Usia 4-5 Tahun Di Kelurahan Sukabumi Utara Jakarta Barat,ò Uin Syarif Hidayatullah 

Jakarta, 14 Juli 2022, 16. 
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permainan dan aktivitas kreatif, seperti menyusun huruf-huruf dengan bahan 

manipulatif, menyanyikan lagu-lagu huruf, atau membuat karya seni berbasis 

huruf. Penting bagi guru untuk memilih metode yang sesuai dengan tingkat 

perkembangan dan minat siswa agar proses pembelajaran mengenal huruf 

menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Dengan pengenalan huruf yang kuat, 

siswa akan memiliki dasar yang baik dalam mempelajari membaca, menulis, 

dan berkomunikasi dalam Bahasa Indonesia. 

Berdasarkan pengalaman PLP selama di Madrasah Ibtidaiyah Maôarif 

Condro Jember, bahwasanya guru selama proses pembelajaran Bahasa 

indonesia hanya fokus pada buku pembelajaran dan materi pelajaran tersebut, 

sedikit menggunakan media belajar yang berakaitan dengan pembalajaran, 

sehingga siswa mengalami kejenuhan atau bosan dalam belajar, siswa menjadi 

kurang aktif karena kurangya pengetahuan dan pemahaman pada materi yang 

dijelaskan, khususnya pada pembelajaran Bahasa indonesia, materi 

pengenalan huruf dan pengenalan kata. Guru kelas juga belum mengajarkan 

perbedaan huruf abjad kapital dan abjad kecil. 

Peneliti berupaya melakukan pengembangan media papan kreatif huruf 

yang dapat membantu siswa dalam memahami dan mengenal huruf abjad. 

Dengan tujuan dari papan kreatif huruf dapat membantu peserta didik belajar 

mengenali bentuk dari setiap huruf dalam abjad. Dengan menggunakan papan 

tersebut, peserta didik dapat berlatih mengidentifikasi huruf-huruf kapital dan 

abjad kecil huruf, dan bahkan menggabungkan huruf-huruf tersebut untuk 
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membentuk kata-kata sederhana. Papan kreatif huruf dapat menjadi alat yang 

efektif dalam pembelajaran awal membaca dan menulis bagipeserta didik, 

karena mereka memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

interaktif. Selain itu juga membantu peserta didik untuk mengembangkan 

keterampilan motorik halus melalui kegiatan seperti memegang dan menyusun 

huruf-huruf tersebut. 

Pemilihan sekolah Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro Jember yang 

terletak di Jl. Gajah Mada XIX No.13 Kaliwates, Kec. Kaliwates, Kab. 

Jember. Dipilih dengan pertimbangan sebagai salah satu sekolah dasar 

berbasis kurikulum merdeka, memiliki banyak esktrakulikuler yang mampu 

memadai kemampuan dan membimbing siswa mendalami keahliannya di 

bidangnya masing-masing, serta sekolah memfasilitasi sarana dan prasarana 

yang memadai untuk dilakukannya penelitian.  

Berdasarkan pemaparan latar belakang, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul ñPengembangan Media Papan Kreatif 

Huruf Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah 

Maôarif Condro Jemberò 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan konteks penelitian yang telah diuraikan diatas, dapat 

dirumuskan masalah penelitian dari penelitian yang berjudul ñPengembangan 

Media Papan Kreatif Huruf Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Dikelas 1 

Mima Condro Jember ñsebagai berikut: 
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1. Bagaimana Pengembangan Media Papan Kreatif Huruf Dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Dikelas 1 Mima Condro Jember? 

2. Bagaimana Kelayakan Pengembangan Media Papan Kreatif Huruf Dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Dikelas 1 Mima Condro Jember? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini 

adalah: 

1. Untuk Menghasilkan Produk Pengembangan Media Papan Kreatif Huruf 

Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Dikelas 1 Mima Condro Jember. 

2. Untuk Mengetahui Kelayakan Media Papan Kreatif Huruf Dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Dikelas 1 Mima Condro Jember. 

D. Spesifikasi produk yang dikembangkan 

Produk yang akan dihasilkan penelitian pengembangan ini berupa 

media papan kreatif huruf dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dikelas 1. 

Berikut adalah spesifikasi produk yang akan dikembangkan: 

1. Media kreatif huruf berbentuk papan Panjang  

2. Papan kreatif huruf berfokus untuk mengenalkan perbedaan dari penulisan 

huruf besar dan kecil. 

3. Papan kreatif huruf juga terdapat papan Panjang untuk menuliskan huruf 

besar dan kecil dan bisa dihapus untuk mengenal huruf tersebut. 

4. Media ini berupa gambar huruf besar dan kecil yang tempatnya berbentuk 

menarik. 
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5. Media papan kreatif huruf memiliki warna-warna cerah dan menarik, yang 

dapat memancing semangat siswa dalam mempelajarinya. 

6. Media papan ini didalamnya berupa huruf besar dan kecil yang saling 

berkaitan yang ditempelkan diluar dan didalam kotak sesuai huruf besar 

dan kecil tersebut. 

7. Media papan kreatif huruf dapat dimainkan dan dipelajari oleh semua 

siswa kelas 1 agar lebih bisa dan dapat mampu menepatkan penulisan 

menggunakan huruf besar dan kecil dalam menulis   

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan  

Media pembelajaran papan mengenal huruf yang menarik, inovatif, 

kreatif dan menyenangkan ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar dan 

media belajar pendukung secara mandiri disekolah maupun dirumah. Dengan 

pengembangan media papan mengenal huruf ini bertujuan agar siswa dapat 

memahami pemahaman dalam penulisan huruf besar dan kecil lebih 

mendalam terutama dipembelajaran Bahasa Indonesia kelas 1 

1. Bagi siswa  

a. Sebagai pendorong dalam meningkatkan pemahaman menulis yang 

baik dan benar dalam memahami penulisan huruf besar dan kecil 

didalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas 1. 

b. Dapat memberikan suasana belajar yang menyenagkan serta sebagai 

pendorong siswa dalam meningkatkan hasil belajar menulis yang 

benar. 
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2. Bagi Guru  

Memudahkan guru dalam proses pembelajaran dengan penggunaan 

media yang menarik dan meyenangkan, sehingga mampu membantu guru 

meningkatkan kualitas pembelajaran yang dapat menjadi referensi bagi 

guru sehingga dapat menambah pengetahuan agar bisa mengembangkan / 

menciptakan media yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa. 

3. Bagi sekolah/Madrasah  

Diharapkan penulisan ini dapat memberikan manfaat, kontribusi 

yang baik serta dapat menjadi evaluasi dan masukan untuk menentukan 

suatu kebijakan dalam membantu meningkatkan keefektifan penggunaan 

media pembelajaran. 

4. Bagi Peneliti  

Dapat memberikan serta menambah wawasan baru dan 

pengalaman baru kepada peneliti tentang bagaimana menciptakan, 

menghasilkan, atau mengembangkan suatu produk media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif sesuai dengan kebutuhan siswa. 

5. Bagi Lembaga UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember 

Dapat menjadi bahan tambahan referensi dan literatur serta dapat 

menjadi tinjauan sebagai sumber di bidang Pendidikan bagi Lembaga UIN 

Kiai Haji Achmad Siddiq Jember dan mahasiswa yang selanjutnya ingin 

mengembangan media pembelajaran yang sama. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 
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Beberapa asumsi dari penelitian yang perlu dikemukaan dalam 

keterbatasan pengembangan adalah sebagai berikut: 

1. Asusmsi penelitian 

a. Media pembelajaran papan kreatif huruf diharapkan mampu 

mempermudah mengatasi kesulitan peserta didik dalam membedakan 

huruf besar dan kecil dalam menulis 

b. Media pembelajaran papan kreatif huruf dapat menarik daya minat 

peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran serta 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik dikelas 1. 

2. Keterbatasan pengembangan 

a. Media papan kreatif huruf produk pengembangan media pembelajaran 

yang hanya difokuskan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

dikelas1. 

b. Media papan kreatif huruf hanya bisa digunakan terbatas hanya untuk 

materi menulis dan membaca yang ada dikelas 1. 

G. Definisi Istilah  

Beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian memiliki tujuan 

untuk menegaskan pengertian/penjelasan istilah yang dijelaskan. Dalam 

penlisan ini maka peneliti mendefinisikan bahwa: 

1. Media pembelajaran 

Media pembelajaran didefinisikan sebagai segala bentuk alat atau 

teknologi yang digunakan untuk membantu proses siswa dalam belajar dan 
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menyampaikan informasi, media pembelajaran dapat berupa bahan cetak 

seperti buku, majalah dan leaflet, serta media non-cetak, seperti audio, 

video, multimedia interaktif, dan perangkat lunak computer. 

2. Media papan kreatif huruf 

Media papan kreatif huruf adalah salah satu jenis media 

pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam belajar mengenal huruf. 

Media ini biasanya berupa papan tulis atau papan khusus yang digunakan 

untuk menampilkan huruf-huruf, baik huruf vokal maupun konsonan, 

beserta contoh kata atau gambar yang dimulai dengan huruf tersebut. 

Adanya media papan mengenal huruf adalah untuk membantu siswa 

memahami dan mengingat bentuk serta bunyi dari setiap huruf dalam 

abjad. Media papan mengenal huruf dapat digunakan dalam berbagai 

kegiatan pembelajaran di kelas, seperti permainan, latihan menulis huruf, 

mencocokkan huruf dengan gambar atau kata yang sesuai, dan kegiatan 

lainnya yang melibatkan pengenalan huruf. 
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3. Mata pelajaran bahasa Indonesia  

Mata pelajaran Bahasa indonesia merupakan salah satu mata 

pelajaran yang diajarkan disistem Pendidikan di indonesia. Pembelajaran 

Bahasa indonesia juga memiliki tujuan untuk mengembangkan 

kemampuan siswa dalam berkomunikasi dengan baik dan efektif dalam 

berbahasa Bahasa indonesia, baik secara lisan maupun tulisan. 

Berdasarkan definisi istilah tesrebut, maka yang dimaksud 

ñPengembangan Media Papan Kreatif Huruf Dalam Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro Jemberò adalah 

mengembangkan media papan mengenal huruf kepada peserta didik yang 

terfokus pada mata pembelajaran Bahasa indonesia. Media papan kreatif 

huruf digunakan untuk membantu siswa dalam belajar mengenal huruf, 

untuk membantu siswa memahami dan mengingkat bentuk serta bunyi dari 

setiap huruf abjad. Media papan kreatif huruf digunakan dalam berbagai 

kegiatan pembelaran dikelas, seperti permainan, latihan menulis huruf, 

mencocokkan huruf dengan gambar atau kata yang sesuai, dan kegiatan 

lainnya yang melibatkan pengenalan huruf.  
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BAB II  

KAJIAN KEPUSTAKAAN  

A. Penelitian Terdahulu  

Penelitian terdahulu memuat berbagai berbagai hasil penelitian 

sebelumnya berkaotan dengan penelitian yang akan dilaksanakan peneliti, 

terdapat penelitian terdahulu yang terkait dan relevan dengan permasalhan 

yang akan diteliti dijadikan untuk refrensi dalam penelitian ini, sebagai 

berikut; 

1. Penelitian oleh Nafiri Sharyll Adelzha dan Murfiah Dewi wulandari, pada 

tahun 2022 dalam jurnal berjudul ñPengembangan Media Boxsemart 

Mengenal Huruf dan Angka bagi Siswa Kelas 1 Sekolah Dasarò.  

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran boxsemart mengenal huruf dan angka bagi siswa kelas 1 

Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE. Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa dalam proses belajar siswa tidak dapat membedakan 

huruf yang memiliki bentuk hampir sama misalnya ñb dan dò, ñp dan qò, 

ñm dan nò. Siswa juga kesulitan membedakan angka yang memiliki 

bentuk hampir sama misalnya ñ6 dan 9ò. Hal ini disebabkan karena siswa 

kurang hafal huruf alfabet maupun angka dan kurang menariknya media 

pembelajaran yang digunakan guru. Produk diuji oleh ahli materi dan ahli 

media. Hasil validasi ahli materi dengan skor 87,5% dalam kategori sangat 



 
 

 
 

14 

valid dan hasil validasi oleh ahli medi diperoleh skor 90% dalam kategori 

sangat valid. 

Hasil dari penelitian diatas memiliki persamaan dan perbedaan 

pada penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini adalah media 

mengenal huruf, subjek penelitiannya siswa tingkat SD kelas 1. Sedangkan 

perbedaan penelitian lokasi subjek penelitian dan materi membedakan 

angka.
10

 

2. Penelitian oleh Yessi Herliani Bude, Marsianus Meka, Dan Karmela 

Rosfinda Meo Maku, pada tahun 2023 dalam jurnal yang berjudul 

ñPengembangan Media Papan Pintar Huruf Untuk Kemampuan Mengenal 

Huruf Pada Anak Usia 5-6 Tahun ñ. 

Penelitian tersebut bertujuan untuk Menghasilkan media papan 

pintar huruf untuk kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun 

di TKK Stella Maris Marapokot. Penelitian ini dilakukan di TKK Stella 

Maris Marapokot. Subjek dalam penelitian ini adalah anak usia dini 

kelompok B TKK Stella Maris Marapokot sedangkan objek yang diteliti 

adalah aspek kemampuan berbahasa. Pengembangan media papan pintar 

huruf untuk kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun. Jenis 

penelitian ini menggunakan model ADDIE. Metode yag digunakan yaitu 

metode observasi, metode wawancara dan metode dokumentasi. 

                                                           
10

 Nafiri Sharyll Adelzha Dan Dewi Murfiah Wulandari, ñPengembangan Media 

Boxsemart Mengenal Huruf Dan Angka   Bagi Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar,ò Jurnal Basicedu 

Volume 6 Nomor 3 Tahun 2022 Halaman 5700-5707 (2022): 1. 
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Hasil dari penelitian diatas memiliki  persamaan dan perbedaan 

pada penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini adalah 

pengembangan media papan pintar huruf, menggunakan model ADDIE. 

Sedangkan perbedaan penelitianya adalah subjek penelitiananya dilakukan 

anak usia dini pada usia 5-6 tahun. 
11

 

3. Penelitian oleh Maôrifatul Kharimah, pada tahun 2023 dalam skripsi yang 

berjudul ñPengembangan Media Papan Pintar Huruf Dalam Pembelajaran 

Mengenal Abjad Pada Peserta Didik Kelas I Mi Bustanul Mubatdiin 

Ketapang-Banyuwangi Tahun Pelajaran 2022/2023ò 

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui pengembangan 

media papan pintar huruf yang dikembangkan untuk mengenal huruf abjad 

pada peserta didik kelas I MI Bustanul Mubtadiin Ketapang-Banyuwangi 

2022/2023. Serta kelayakan pengembangan media papan pintar huruf 

abjad pada peserta didik kelas I MI Bustanul Mubtadiin Ketapang 

Banyuwangi Tahun 2022/2023. Pengembangan media pembelajaran papan 

pintar huruf pada kelas I terdapat gambar huruf abjad untuk menarik minat 

peserta didik. Dalam penelitian dan Pengembangan ini menggunakan 

model penelitian dan Pengembangan ADDIE yang terdiri dari: analisis, 

desain, Pengembangan, implementasi dan evaluasi. 

                                                           
11

 Yessi Herliani Bude, Marsianus Meka Meka, Dan Karmelia R. Meo Maku Maku, 

ñPengembangan Media Papan Pintar Huruf Untuk Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak Usia 

5-6 Tahun,ò Jurnal Citra Pendidikan Anak 2, No. 2 (29 Mei 2023): 2, 

Https://Doi.Org/10.38048/Jcpa.V2i2.1153. 
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Hasil dari penelitian diatas memiliki persamaan dan perbedaan 

pada penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini adalah 

pengembangan media papan pintar huruf, subjek penelitiannya siswa 

tingkat SD kelas 1. Perbedaan penelitiannya adalah lokasi penelitian.
12

 

4. Penelitian oleh Reza Hadiwijaya Dynasti, pada tahun 2018 dalam skripsi 

yang berjudul ñPengembangan Kartu Huruf Berbasis Multisensori Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf Murid Disleksia Kelas Ii Di 

Sd It Nurul Fikri Makassarò. 

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah 

pengembangan media kartu huruf berbasis multisensori dalam 

membedakan huruf pada anak disleksia di SD IT Nurul Fikri 

Makassar.Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan uji 

validitas. Subyek dalam penelitian ini adalah 2 orang guru di SD IT Nurul 

Fikri Makassar dan 2 orang validator. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan dengan model 4-D. Data yang diperoleh dianalisis melalui 

analisis deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. 

Hasil dari penelitian diatas memiliki persaaan dan perbedaan pada 

penelitiannya. Persamaan dengan penelitiann ini adalah media huruf dalam 

membedakan huruf, subjek penelitiannya siswa tingkat SD. Sedangkan 

perbedaan penelitiannya adalah pengembangan dengan model 4-D, Data 

                                                           
12

 Maôrifatul Kharimah, ñPengembangan Media Papan Pintar Huruf Dalam  Pembelajaran 

Mengenal Abjad Pada Peserta Didik  Kelas I Mi Bustanul Mubatdiin Ketapang-Banyuwangi  

Tahun Pelajaran 2022/2023ò (Skripsi, Jember, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq 

Jember, 2023), Ix. 
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yang diperoleh dianalisis melalui analisis deskriptif kuantitatif dan analisis 

deskriptif kualitatif.
13

 

5. Penelitian Oleh Petrus Mau Tellu Dony, Titik Indarti, dan Heru Subrata, 

pada tahun 2022 dalam jurnal yang berjudul ñ Pengembangan Media Kartu 

Huruf untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan pada Siswa 

Sekolah Dasar ñ. 

Penelitian tersebut bertujuan untuk menghasilkan kartu huruf yang 

valid, praktis dan efektif digunakan untuk membaca permulaan. Jenis 

penelitian yang digunakan yakni pengembangan model ASSURE (1) 

(Analyze Learners); (2) (States Objectives); (3) (Select Methods, Media, 

and Ingredient), (4) (Utilize Mediaand Ingredient); (5) (Require Learner 

Participation); (6) (Evaluate and Revise). Penelitian ini menggunakan 

instrumen berupa angket, tes serta dokumentasi penelitian. Teknik 

penelitian yang digunakan untuk menganalisis data yakni kuantitatif 

deskriptif. Hasil data penelitian diperoleh fakta bahwa kartu huruf yang 

dikembangkan peneliti dinyatakan sangat valid dengan presentase sebesar 

89% pada validator media dan 85,21% validator ahli materi.  

Hasil penelitian diatas memiliki persamaan dan perbedaan pada 

penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini adalah media kartu huruf, 

                                                           
13

 Dynasti Hadiwijaya Hadi, ñPengembangan Kartu Huruf Berbasis Multisensori  Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Mengenal  Huruf  Murid Disleksia Kelas Ii Di   Sd It Nurul Fikri 

Makassarò (Makassar, Universitas Negeri Makassar, 2018). 
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subjek penelitiannya siswa SD. Sedangkan perbedaan penelitiannya adalah 

pengembangan menggunakan model ASSURE.
14

 

Tabel 2.1 

Kajian penelitian terdahulu  

 

No. Nama 

penulis 

Judul 

penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1 2 3 4 5 6 

1. Nafiri 

Sharyll 

Adelzha 

dan 

Murfiah 

Dewi 

wulandari 

(2022) 

Pengembangan 

Media 

Boxsemart 

Mengenal 

Huruf Dan 

Angka Bagi 

Siswa Kelas 1 

Sekolah Dasar 

1. Sama sama 

menggunakan 

media 

mengenal 

huruf  

2. Menggunakan 

metode 

penelitian 

Research and 

Development 

(R&D) 

3. Sama sama 

menggunakan 

model 

ADDIE 

1. Media yang 

digunakan 

mengenalkan 

angka 

 

1. Media papan 

kreatif huruf  

2. Metode 

penelitian  R&D 

jenis ADDIE 

3. Subjek penelitian 

siswa kelas 1 

MIMA 

CONDRO 

Jember. 

 

2. Yessi 

Herlina 

Bude, 

marsianus 

Meka, dan 

Karmelia 

Rosfinda 

Meo Maku 

(2023)  

Pengembangan 

Media Papan 

Pintar Huruf 

Untuk 

Kemampuan 

Mengenal 

Huruf Pada 

Anak Usia 5-6 

Tahun 

1. Menggunakan 

media papan 

mengenal 

huruf 

2. Mengguakan 

model 

ADDIE. 

1. Subjek 

penelitian 

dialukan di 

TK pada anak 

usia 5-6 

tahun. 

2. Menggunakan 

metode 

Observasi. 

1. Media yang 

dikembangkan 

papan kreatif 

huruf 

2. Subjek penelitian 

siswa kelas 1 

MIMA Condro 

Jember.  

3. Menggunakan 

metode R&D  

3.  Ma rifatul 

Kharimah, 

(2023) 

Pengembangan 

Media Papan 

Pintar Huruf 

dalam 

Pembelajaran 

1. Menggunakan 

metode 

penelitian 

R&D dengan 

model ADDIE 

1.  Media papan 

kreatif huruf. 

2.  Tempat subjek 

penelitian. 

1. Mengembangka

n media papan 

kreatif huruf 

2. Subjek 

penelitian siswa 
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 Petrus Mau Tellu Dony, Titik Indarti, Dan Heru Subrata, ñPengembangan Media Kartu 

Huruf Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan Pada Siswa Sekolah Dasarò 6, No. 
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Mengenal 

Abjad pada 

Peserta Didik 

Kelas I MI 

Bustanul 

Mubatdiin 

Ketapang-

Banyuwangi 

Tahun 

Pelajaran 

2022/2023. 

2. Mengenal 

abjad  

3. Media papan 

mengenal 

abjad  

kelas 1 MIMA 

Condro Jember. 

3. Menggunakan 

metode R&D 

dengan model 

ADDIE 

4.  Reza 
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Berdasarkan penelitian terdahulu yang sudah dipaparkan tersebut, 

maka penelitian yang akan diteliti oleh peneliti lebih berfokus pada 

pembelajaran Bahasa indonesia materi pengenalan huruf, dikelas 1 Madrasah 

Ibtidaiyah menggunakan media papan kreatif huruf. Unsur kebaruan dari 
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penelitian ini adalah pada subjek penelitian serta fokus pada pengembangan 

media papan kreatif huruf dikelas 1 Madrasah Ibtidaiyah. 

B. Kajian Teori  

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut MA Prastin, Kata media berasal dari Bahasa latin dan 

merupakan bentuk jamak dari kata medium yang berarti ñperataraò 

atau ñpenyalurò. Dengan demikian, maka media merupakan wahana 

penyalur informasi belajar atau penyalur pesan.
15

 

Menurut Nurul Azizah Muhtar dkk, dalam penelitiannya 

mereka menyatakan bahwa Media pembelajaran merupakan salah satu 

komponen yang mendukung dalam proses kegiatan belajar mengajar. 

Media pembelajaran juga menjadi salah satu faktor yang mendukung 

keberhasilan proses pembelajaran di sekolah karena dapat membantu 

proses penyampaian informasi dari guru kepada peserta didik ataupun 

sebaliknya. Penggunaan media pembelajaran secara kreatif dapat 

memperlancar dan meningkatkan efesiensi pembelajaran sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai.
16
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Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa fungsi media adalah 

untuk menyampaikan pesan. Selanjutnya, media pembelajaran dapat 

digunakan untuk memberikan materi pelajaran kepada siswa secara 

mudah diterima sehingga siswa dapat memahaminya dengan cepat dan 

mudah. Selain itu, guru harus dapat menjelaskan materi pelajaran 

mereka dengan mudah sehingga siswa dapat memahaminya dengan 

cepat.  

b. Tujuan Media Pembelajaran  

Menurut kemp dan Dayton Pemanfaatan media dalam sebuah 

proses pembelajaran di sekolah dasar, baik untuk keperluan belajar 

individual maupun kelompok, secara umum mempunyai beberapa 

tujuan.  mengemukakan tiga tujuan dalam pemanfaatan media, yaitu: 

1) Menyampaikan Informasi (To Inform) 

Sebagaimana yang sudah diuraikan pada Pokok Bahasan 1, 

media memiliki kedudukan yang penting dalam sebuah proses 

komunikasi, yakni menjembatani proses transfer pesan dari 

pengirim pesan kepada penerima. Untuk itu dalam konteks 

pembelajaran, penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk 

menyampaikan informasi beupa materi pembelajaran. Seiring 

dengan berkembang nya teknologi informasi, maka penyampaian 

informasi melalui media menjadi semakin berkembang. Tidak 

hanya melalui media-media cetak, namun sudah berkembang pesat 
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melalui media visual dan multimedia. Dengan demikian proses 

penyampaian informasi melalui media pembelajaran dapat berjalan 

melalui berbagai piranti yang tentu akan menghadirkan informasi, 

dalam hal ini materi pembelajaran, secara variatif. Variatif atau 

beragamnya penggunaan media akan mampu memediasi peserta 

didik yang memiliki kemampuan indera yang tidak sama, baik 

pendengaran maupun penglihatannya, demikian juga kemampuan 

berbicaranya. Dengan variasi penggunaan media, kelemahan indera 

yang dimiliki tiap peserta didik dalam menerima dan mengolah 

informasi dapat dikurangi dan dapat memberikan stimulus terhadap 

berbagai indera peserta didik.
17

 

2) Memotivasi (to motivate) 

Dalam kegiatan belajar, motivasi peserta didik adalah salah 

satu tolak ukur menetukan keberhasilan dalam pembelajaran. 

Peserta didik yang tidak mempunyai motivasi belajar tidak akan 

mungkin melakukan aktivitas belajar. Tidak adanya aktivitas 

belajar tentu akan berdampak terhadap tujuan pembelajaran. 

Apabila tujuan pembelajaran tidak tercapai, mencerminkan 

kegagalan yang dilakukan pendidik. Untuk itu, pendidik perlu 

menciptakan strategi yang tepat dalam memotivasi belajar peserta 

didik. Motivasi dapat dibagi dua, pertama motivasi intrinsik, yaitu 
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motivasi yang timbul dari dalam diri peserta didik tanpa ada 

paksaan dari dorongan orang lain. Kedua motivasi ekstrinsik, yaitu 

motivasi yang timbul sebagai akibat pengaruh dari luar peserta 

didik. Hal ini bisa timbul karena ajakan, suruhan, atau paksaan dari 

orang lain (pendidik) sehingga dengan keadaan tersebut peserta 

didik mau melakukan sesuatu atau belajar. Media pembelajaran 

merupakan salah satu strategi yang mampu memotivasi belajar 

siswa di sekolah dasar. Penggunaan media yang tepat sangat 

membantu dan memotivasi peserta didik dalam memaknai 

pembelajaran sesuai tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. 

Beragamnya media pembelajaran yang dipakai diharapkan 

meminimalisir kejenuhan proses pembelajaran, mempermudah 

penyerapan informasi sehingga siswa akan termotivasi mengikuti 

proses pembelajaran dan pada akhirnya diharapkan mampu 

meningkatkan hasil belajarnya.
18

 

3) Menciptakan aktivitas belajar (to learn) 

Target atau tujuan dari suatu kegiatan pembelajaran adalah 

dampak atau hasil yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan 

pembelajaran. Dalam Istilah kependidikan dikenal dengan 

ñmeaningful learning experienceò, yaitu suatu pengalaman belajar 

yang bermakna sebagai hasil dari suatu kegiatan pembelajaran. 
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Untuk itu sebuah pembelajaran hendaknya diarahkan untuk 

menciptakan berbagai aktivitas belajar yang mampu memberikan 

pengalaman belajar ñlearning experienceò pada siswa. Dengan 

karakteristik usia siswa sekolah dasar maka menghadirkan 

ñlearning experienceò yang menarik dan menyenangkan tentu 

menjadi tantangan tersendiri bagi guru sekolah dasar dalam 

melaksanakan pembelajarannya di kelas. Dalam hal ini media 

pembelajaran menjadi salah satu strategi untuk menghadirkan 

ñlearning experienceò yang menarik dan menyenangkan, bahkan 

beragam. Jika media pembelajaran dirancang interaktif maka siswa 

tidak hanya memanfaatkan media tersebut sebagai sumber 

informasi dalam belajar, namun siswa mampu melakukan berbagai 

aktivitas ketika menggunakan media pembelajaran tersebut. 

Misalkan poster susunan anatomi tubuh manusia yang berupa 

gambar diam, apabila diubah menjadi media pembelajaran yang 

mampu dibongkar pasang, maka siswa mampu secara interaktif 

melakukan berbagai aktivitas seperti membong kar, menyusun 

kembali bahkan games. Kehadiran aktivitas yang beragam namun 

tetap memberi makna melalui penggunaan media pembelajaran 

diharap kan akan menyenangkan bagi siswa sekolah dasar saat 

belajar. Pemanfaatan media pembelajaran juga membantu siswa 

untuk menggabungkan pengalaman belajar yang baru dengan 
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pengalaman belajar yang telah dimiliki sebelumnya. Media 

memiliki kemampuan dalam mengkomunikasikan pengalaman 

belajar yang bersifat konkret. Media audio visual seperti film, 

video dan program multimedia mampu memberi kemungkinan 

bagi siswa untuk dapat menggabungkan pengalaman baru dengan 

pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya
19

. 

c. Manfaat Media Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang sangat penting 

dalam proses belajar mengajar, baik bagi guru maupun peserta didik di 

sekolah dasar. Berikut adalah beberapa manfaat dari penggunaan 

media pembelajaran: 

1) Menarik Perhatian Anak: Media pembelajaran dapat menarik 

perhatian siswa dengan warna, bentuk, atau contoh yang disajikan. 

2) Mengatasi Keterbatasan Informasi: Jika suatu materi tidak dapat 

dibayangkan atau sulit untuk menemukan contoh nyatanya, media 

dapat dimanfaatkan sebagai perantara informasi. 

3) Membuat Pembelajaran Interaktif: Penggunaan media mampu 

membuat pembelajaran lebih interaktif dan menyumbang ke 

komunikasi dua arah secara aktif antara guru dan siswa.
20
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4) Mengatur Kreativitas Guru: Media pembelajaran bertugas sebagai 

alat bantu untuk guru dalam mempermudah tugasnya dalam 

mengajar dan mendorong kreativitas 

5) Mempermudah Pembelajaran: Media pembelajaran dapat 

mempermudah proses belajar, meningkatkan daya serap dan retensi 

belajar, serta membantu merangsang pikiran, perasaan, 

kemampuan, ketrampilan, dan perhatian siswa dalam kegiatan 

pembelajaran 

6) Membantu Pengalaman Konkret: Media pembelajaran dapat 

memberikan pengalaman konkret yang bermanfaat bagi peserta 

didik
21

 

7) Meningkatkan Motivasi Belajar: Media pembelajaran dapat 

menambah motivasi belajar bagi siswa
22

 

8) Mengatur Kondisi Belajar: Media pembelajaran dapat membantu 

membuat situasi belajar yang kondusif 

9) Membantu Pengalaman Sosial: Media pembelajaran dapat 

membantu siswa dalam pengalaman sosial yang lebih baik 

10) Membantu Pengalaman Kepribadian: Media pembelajaran dapat 

membantu siswa dalam pengalaman kepribadian yang lebih baik
23
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Dalam beberapa manfaat media pembelajaran diatas pemilihan 

media pembelajaran sangatlah penting, guru harus memperhatikan 

kebutuhan dan kemampuan siswa, serta memastikan bahwa media 

yang digunakan sesuai dengan tujuan dan kegunaan pembelajaran yang 

diajarkan  

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran  

Berdasarkan beberapa jurnal penelitian, media pembelajaran 

dapat dibedakan menjadi beberapa jenis, klasifikasi media 

pembelajaran menurut Ramli, paling tidak ada lima macam, yaitu : 

1) Media tanpa proyeksi dua dimensi (hanya punya ukuran panjang 

dan lebar), seperti: gambar, bagan, grafik, poster, peta dasar dan 

sebagainya.  

2) Media tanpa proyeksi tiga dimensi (punya ukuran panjang, lebar, 

dan tebal/ tinggi, seperti: benda sebenarnya, model, boneka, dan 

sebagainya.  

3) Media audio (media dengar), seperti: radio dan tape recorder.  

4) Media dengan proyeksi (media yang diproyeksikan), seperti: film, 

slide, filmstrip, overhead projektor, dan sebagainya. 107  

5) Televisi (TV) dan Video Tape Recorder (VTR). TV adalah alat 

untuk melihat gambar dan mendengarkan suara dari jarak yang 

jauh. VTR adalah alat untuk merekam, menyimpan dan 
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menampilkan kembali secara serempak suara dan gambar dari 

suatu objek. 

Menurut ahli Rudy Bretz memberikan perbandingan untuk 

dapat dilihat klasifikasi media pembelajaran, yang membaginya 

menjadi 8 klasifikasi, yaitu: (1) media audio visual gerak, (2) media 

audio visual diam, (3) media audio semi gerak, (4) media visual gerak, 

(5) media visual diam, (6) media semi gerak, (7) media audio, dan 

media cetak.
24

 

Terdapat beragam pembagian jenis media pembelajaran yang 

dikemukakan para ahli, namun pada dasarnya pembagian jenis media 

tersebut memiliki persamaan. Berikut beberapa macam dari media 

pembelajaran, yaitu:  

1) Media visual: yaitu media yang hanya bisa dilihat saja. Contohnya 

seperti sebuah gambar, poster ataupun hal-hal lainnya yang hanya 

dapat dinikmati dengan pengilahatan yang tidak bergerak dan tidak 

bersuara. 
25

 

2) Media Audio: yaitu media yang hanya bisa digunakan dengan 

hanya lewat pendengaran saja, contohnya seperti voice note, radio, 

musik, dan lain sebagainya.  
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3) Media audio visual: yaitu media yang bisa digunakan melalui indra 

penglihatan dan pendengaran, contohnya seperti sebuah vidio, flm 

pendek, slide show dan yang lain sebagainya.
26

 

2. Papan Kreatif Huruf  

a. Mengenal Huruf/ Papan kreatif huruf 

Menurut para ahli, mengenal huruf adalah kemampuan anak 

untuk mengenali dan memahami simbol huruf sebagai langkah awal 

dalam proses belajar membaca dan menulis. Ini mencakup kemampuan 

anak untuk menunjukkan bentuk simbol huruf, membuat gambar dari 

coretan atau tulisan yang sudah menjadi huruf atau kata, dan menulis 

nama mereka sendiri menggunakan simbol huruf. Mengetahui huruf 

sangat penting untuk pembelajaran anak usia dini agar mereka dapat 

membaca dan menulis dengan lancar.
27

 

Siswa sekolah dasar diharapkan sudah mamapu mengenal 

bentuk huruf, terdapat beberapa perbedaan didalam bentuk huruf abjad 

yang sudah diketahuai sebelumnya. 

Contoh; A- a, R-r, D-d dan lain sebagainya. 

Memang tidak semua bentuk huruf besar dan kecil berbeda 

akan tetapi bisa membedakan cara menulis bentuk huruf yang berbeda 

sangatlah penting terutama pada siswa kelas 1 sekolah dasar yang 
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masih mendapatkan materi pengenalan huruf. Terdapat huruf atau 

abjad yang bentuk penulisan nya berbeda jika dituliskan seperti yang 

terdapat pada gambar dibawah ini; 

Gambar 2.1 

Huruf Kapital 

 
Sumber : (https://www.slideshare.net/06091008010/pengenalan-simetri-dengan-huruf-

alphabet-by-sri-widiarti ) 

 

Huruf kapital yang terdapat digambar biasanya juga disebut 

dengan huruf besar, terdapat perbedaan bentuk huruf jika dibadingkan 

dengan bentuk huruf kecil sebagai berikut: 

Gambar 2.2  

 Huruf Kecil 

 
Sumber : ( https://images.app.goo.gl/zPiqYuUmft9AnR2VA  ) 

 

Terdapat beberapa bentuk huruf yang berbeda didalam huruf 

kapital sebelumnya. Dengan demikian siswa diharapkan dapat mampu 

https://www.slideshare.net/06091008010/pengenalan-simetri-dengan-huruf-alphabet-by-sri-widiarti
https://www.slideshare.net/06091008010/pengenalan-simetri-dengan-huruf-alphabet-by-sri-widiarti
https://images.app.goo.gl/zPiqYuUmft9AnR2VA
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membedakan bentuk huruf berbeda didalam huruf alfabet huruf kapital 

dan alfabet huruf kecil.  

b. Belajar Huruf  

Belajar mengenal huruf dan bentuknya adalah suatu proses 

yang penting bagi anak usia dini dan anak sekolah dasar. Mengenal 

huruf merupakan kemampuan dalam mengenali suatu tanda aksara 

ataupun ciri dalam suatu tulisan. memahami huruf dapat diartikan 

sebagai pemahaman tentang bentuk dan bunyi huruf, serta 

keterampilan membedakan huruf yang sama dalam berbagai bentuk.  

Pada anak sekolah dasar, belajar mengenal huruf dan 

bentuknya dapat dilakukan melalui berbagai cara, seperti 

memanfaatkan benda-benda di sekitar yang lentur atau bisa 

dibengkokkan. Ajarkan huruf besar terlebih dahulu sebelum 

mengajarkan huruf kecil, karena huruf besar lebih menonjol daripada 

huruf kecil dan lebih mudah dibedakan secara visual. Cara unik 

lainnya adalah dengan memanfaatkan benda-benda di sekitar yang 

lentur atau bisa dibengkokkan agar mudah untuk membentuk huruf. 
28

 

Belajar mengenal huruf dan bentuknya bisa dilihat dari huruf 

abjad kapital dan abjad huruf kecil sehingga dapat dikenali beberapa 

perbedaan bentuk hurufnya seperti gambar dibawah ini :  
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Gambar 2.3  

Huruf Besar dan Huruf Kecil 

 
Sumber ; (https://images.app.goo.gl/wwGq16Pkiwnjdu3D9) 

 

Seperti gambar diatas siswa dapat diajak untuk mengamati dan 

membedakan huruf kapital dan huruf kecil dalam berbagai konteks 

sehari-hari, seperti pada buku, papan tulis, atau poster. Guru atau orang 

tua dapat menunjukkan contoh huruf kapital dan huruf kecil secara 

visual agar anak dapat melihat perbedaannya dengan jelas.  

c. Indkator Mengenal Huruf  

Indikator-indikator mengenal huruf kapital dan huruf kecil 

yang dapat digunakan untuk anak usia sekolah dasar adalah sebagai 

berikut: 

1) Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama kata pada awal 

kalimat: Anak dapat diajak untuk mengenali dan memahami bahwa 

huruf kapital harus digunakan sebagai huruf pertama kata pada 

awal kalimat 

2) Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama unsur-unsur nama 

orang: Anak dapat diajak untuk mengenali dan memahami bahwa 

https://images.app.goo.gl/wwGq16Pkiwnjdu3D9
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huruf kapital harus digunakan sebagai huruf pertama unsur-unsur 

nama orang 

3) Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama nama tahun, bulan, 

hari, hari raya, dan peristiwa sejarah: Anak dapat diajak untuk 

mengenali dan memahami bahwa huruf kapital harus digunakan 

sebagai huruf pertama nama tahun, bulan, hari, hari raya, dan 

peristiwa sejarah 

4) Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama setiap kata (termasuk 

unsur kata ulang sempurna) di dalam judul buku, karangan, artikel, 

dan makalah serta nama majalah dan surat kabar, kecuali kata 

tugas: Anak dapat diajak untuk mengenali dan memahami bahwa 

huruf kapital harus digunakan sebagai huruf pertama setiap kata 

(termasuk unsur kata ulang sempurna) di dalam judul buku, 

karangan, artikel, dan makalah serta nama majalah dan surat kabar, 

kecuali kata tugas 

5) Huruf kapital dipakai sebagai huruf pertama nama geografi: Anak 

dapat diajak untuk mengenali dan memahami bahwa huruf kapital 

harus digunakan sebagai huruf pertama nama geografi 

6) Tanda titik dipakai pada akhir kalimat yang bukan pertanyaan atau 

seruan: Anak dapat diajak untuk mengenali dan memahami bahwa 

tanda titik harus digunakan pada akhir kalimat yang bukan 

pertanyaan atau seruan 
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7) Tanda koma dipakai di antara unsur-unsur dalam suatu perincian 

atau pembilangan: Anak dapat diajak untuk mengenali dan 

memahami bahwa tanda koma harus digunakan di antara unsur-

unsur dalam suatu perincian atau pembilangan 

8) Tanda koma dipakai untuk memisahkan anak kalimat dari induk 

kalimat jika anak kalimat didahului induk kalimatnya: Anak dapat 

diajak untuk mengenali dan memahami bahwa tanda koma harus 

digunakan untuk memisahkan anak kalimat dari induk kalimat jika 

anak kalimat didahului induk kalimatnya 

9) Tanda koma dipakai di belakang kata atau ungkapan penghubung 

antarkalimat yang terdapat pada awal kalimat: Anak dapat diajak 

untuk mengenali dan memahami bahwa tanda koma harus 

digunakan di belakang kata atau ungkapan penghubung 

antarkalimat yang terdapat pada awal kalimat 

Dengan memperhatikan dan memahami indikator-indikator ini, 

anak usia sekolah dasar dapat memahami dan mengenali huruf kapital dan 

huruf kecil dengan baik.
29

 

3. Pembelajaran Bahasa Indonesia  

a. Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Pembelajaran bahasa Indonesia adalah proses yang berisi 

serangkaian aktivitas yang dilakukan siswa untuk mencapai tujuan 
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belajar yang diharapkan. Masyarakat Indonesia menggunakan bahasa 

Indonesia untuk berkomunikasi satu sama lain dan antar suku di 

seluruh Nusantara. Bahasa Indonesia berfungsi sebagai bahasa 

persatuan internasional negara Indonesia, bahasa resmi negara, bahasa 

pengantar di bidang pendidikan, bahasa percakapan dalam hal 

kepentingan nasional, dan bahasa pengembangan teknologi dan 

budaya.
30

 

Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar bertujuan agar 

siswa dapat belajar dengan baik dan mencapai tujuan belajar, seperti 

memahami dan menggunakan bahasa Indonesia dengan cara yang tepat 

dan kreatif untuk berbagai tujuan, menghargai dan bangga 

menggunakan bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa 

negara, dan menggunakan bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

kemampuan intelektual mereka. 

Dengan demikan dapat disimpulkan Pembelajaran Bahasa 

Indonesia merupakan proses yang berisi serangkaian aktivitas yang 

pada dasarnya, pembelajarannya adalah serangkaian aktivitas yang 

dilakukan siswa guna mencapai hasil belajar tertentu dalam bimbingan 

dan arahan serta motivasi dari seorang guru 
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b. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia  

Tujuan pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar adalah 

agar siswa dapat belajar dengan baik dan mencapai tujuan belajar, 

seperti memahami dan menggunakan bahasa Indonesia dengan cara 

yang tepat dan kreatif untuk berbagai tujuan, menghargai dan bangga 

menggunakan bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa 

negara, dan menggunakan bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

kemampuan intelektual mereka.
31

 

Tidak hanya itu salah satu tujuan pembelajaran Bahasa 

Indonesia di sekolah dasar yakni, agar siswa dapat menikmati dan 

memanfaatkan karya sastra Indonesia, memperoleh pemahaman 

tentang makna dan fungsi Bahasa Indonesia, dan menggunakannya 

dengan tepat dan kreatif dalam berbagai situasi dan kebutuhan. Selain 

itu, siswa harus dapat menggunakan Bahasa Indonesia untuk 

meningkatkan kemampuan intelektual, emosional, dan sosial mereka. 

Dengan demikian dapat disimpulkan pembelajaran Bahasa 

Indonesia adalah ketika guru mengajarkan siswa membaca dan 

menulis dengan menggunakan Bahasa Indonesia yang tidak boleh 

ditinggalkan. Guru harus memahami beberapa teknik pembelajaran 

agar kegiatan pembelajaran berjalan dengan baik, efektif, 

menyenangkan, dan sesuai dengan tujuan. 
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c. Fungsi Pembelajaran Bahasa Indonesia  

Fungsi pembelajaran Bahasa Indonesia khusunya di kelas 1 

sekolah dasar dengan materi Bahasa Indonesia dasar antara lain: 

1) Membangun kemampuan berkomunikasi: Pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas 1 bertujuan untuk membangun kemampuan 

berkomunikasi yang baik dan benar sesuai dengan etika 

2) Meningkatkan produktivitas pendidikan: Pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas 1 bertujuan untuk meningkatkan produktivitas 

pendidikan dengan jalan menggunakan bahasa Indonesia secara 

efektif, efisien, baik, dan benar 

3) Memperluas wawasan: Pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 1 

bertujuan untuk memperluas wawasan siswa dalam mengenal dan 

memahami bahasa Indonesia 

4) Menjadi bahasa pengantar: Bahasa Indonesia di kelas 1 digunakan 

sebagai bahasa pengantar dalam dunia pendidikan, yang berperan 

sebagai alat pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

5) Memudahkan dalam berinteraksi: Bahasa Indonesia di kelas 1 

digunakan sebagai sarana komunikasi di dalam masyarakat 

modern, yang memudahkan dalam berinteraksi satu dengan yang 

lain 
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6) Membangkitkan semangat juang bangsa: Bahasa Indonesia di kelas 

1 digunakan sebagai bahasa pemersatu bangsa Indonesia, yang 

berperan dalam membangkitkan semangat juang bangsa 

7) Menjadi bahasa resmi: Bahasa Indonesia di kelas 1 digunakan 

sebagai bahasa resmi kenegaraan, yang mempunyai makna bahwa 

ia merupakan bahasa resmi kenegaraan yang mengandung makna 

bahwa Pancasila dan Bahasa Indonesia tetap menjadi mata 

pelajaran wajib di pendidikan tinggi
32

 

Dapat disimpulkan bahwa tidak diragukan lagi bahwa belajar 

bahasa Indonesia di kelas sekolah dasar sangat penting karena bahasa 

adalah alat utama untuk berkomunikasi dalam kehidupan sehari-hari. 

Memahami kosa kata, struktur bahasa, dan berbagai jenis tulisan dan 

teks juga sangat penting untuk kemampuan berpikir, berkomunikasi, 

dan belajar secara keseluruhan. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  

A. Metode Penelitian Dan Pengembangan 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan jenis 

penelitian Research And Development (R&D). Metode penelitian dan 

pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development 

adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
33

 Pengertian penelitian 

pengembangan menurut Borg & Gall adalah suatu proses yang dipakai untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.
34

 Sedangkan menurut 

Seels & Richey bahwasanya penelitian pengembangan adaah kajian secara 

sistematis untuk merancang, mengembangkan dan mengevaluasi program-

program, proses dan hasil-hasil pembelajaran yang harus memenuhi kriteria 

konsistensi dan keefektifan internal. 

Dapat disimpulkan bahwa metode penelitian dan pengembangan 

(R&D) adalah metode sistematis yang digunakan untuk menghasilkan 

teknologi baru, produk, atau pengetahuan bermanfaat. Metode penelitian dan 

pengembangan terdiri dari langkah-langkah mulai dari identifikasi masalah, 

perencanaan, implementasi, dan evaluasi. Tujuan utama dari model ini adalah 

untuk meningkatkan pemahaman atau penciptaan solusi terhadap masalah 
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yang ada. Metode penelitian dan pengembangan (R&D) menjadi fondasi 

penting untuk pengembangan berbagai bidang, mulai dari sains dan teknologi 

hingga bisnis dan pendidikan, dengan fokus pada inovasi dan penemuan baru. 

Oleh karena itu, metode (R&D) sangat relevan dan penting dalam upaya 

memajukan pengetahuan dan teknologi di berbagai bidang karena penekanan 

pada sistematisitas, inovasi, dan penerapan praktis. 

Dalam penelitian ini, peneliti memilih penelitian R&D menggunakan 

model ADDIE. Model ADDIE merupakan singkatan dari Analyse, Design, 

Development, Implementation, Evalution. Model ini seringkali dipilih oleh 

para peneliti dikarenakan model ADDIE menggambarkan pendekatan yang 

sistematis untuk pengembangan instruksional.
35

 

B. Prosedur Penelitian   

Prosedur pengembangan pada penelitian memaparkan langkah-langkah 

procedural yang ditempuh oleh pengembang dalam membuat produk. Dalam 

pengembangan media prosedur penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) adalah sebagai berikut 
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Gambar 3.1 Tahap ADDIE 

Penjelasan secara rinci mengenai penggunaan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) adalah sebagai 

berikut: 

1. Anlisis (Analyse) 

Pada tahap analisis, kegaiatan yang dilaksanakan ialah melakukan 

analisis tentang perlunya suatu pengembangan. Pada tahap analisis 

diperlukan identifikasi permasalahan dan analisis kebutuhan peserta didik 

terutama pada produk yang akan dikembangkan. Pengembangan ini 

berkesinambungan dengan adanya permasalahan. Analisis juga dilakukan 

dengan memperhatikan karakteristik siswa, mata pelajaran serta indikator 

pencapaian yang akan dicapai. Berikut ini merupakan prosedur dalam 

tahap analisis ialah : 

a. Mengidentifikasi penyebab adanya suatu pengembangan  

Pada identifikasi ditemukan permasalahan dalam proses 

pembelajaran, kurangnya pemahaman siswa dalam mengikuti 

pembelajaran khusunya materi mengenal abjad. masih menjadi faktor 
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utama untuk berusaha meningkatkan proses pembelajaran. Maka 

untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan diminati oleh siswa 

diperlukan suatu pengembangan media dalam menyampaikan materi 

dalam proses pembelajaran.  

Dalam proses analisis kebutuhan yang diperlukan oleh peserta 

didik kelas 1 di Mima Condro jember dalam proses pembelajaran 

dengan berupaya melakukan identifikasi suatu pengembangan. Setelah 

adanya analisis kebutuhan pengembangan melalui identifikasi 

pengembangan kemudian  dilakukan pengembangan terhadap media 

pembelajaran   papan kreatif huruf agar dapat dijadikan alat dalam 

menyampaikan konsep materi pembelajaran agar lebih mudah 

dimengerti, dan memiliki desain yang menarik agar menumbuhkan 

rasa semangat dan ingin tahu peserta didik.  

b. Menetukan tujuan pembelajaran 

Tujuan pembelajaran dirumuskan agar media yang dibuat 

selaras dengan apa yang dituju. Sesuai dengan capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Berikut merupakan tujuan pembelajaranatau capaian pembelajaran 

mata pelajaran Bahasa Indonesia tema binyi dan panca indra. 

1) Membaca: mengenali bentuk dan melafalkan bunyi huruf 

2) Menulis: menuliskan kata-kata yang sering ditemui 
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3) Membaca: mengenali dan mengeja kombinasi abjad pada suku kata 

dan kata yang sering ditemui 

4) Membaca: mengenali dan mengeja kombinasi abjad pada kata dan 

suku kata yang sering ditemui.  

Setelah adanya tujuan pembelajaran tersebut, kemudian media 

pembelajaran papan kreatif huruf disusun sesuai dengan tujuan 

pembelajaran agar media yang dibuat sesuai dengan tujuan yang telah 

dirumuskan. Sehingga akan membentuk keselarasan dengan tujuan 

pembelajaran yang ada. 

c. Melakukan konfirmasi calon pengguna 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi pengalaman belajar calon 

pengguna media, serta melakukan pengumpulan data dengan 

identifikasi kelompok, karakteristik umum, jumlah siswa, serta lokasi 

siswa. 

d. Identifikasi sumber daya yang dibutuhkan 

Pada tahap ini diperlukan identifikasi sumber daya dari segi 

konten, fasilitas pembelajaran, teknologi dan tenaga pendidik. Semua 

ini disesuaikan dengan analisis kebutuhan yang dipertimbangkan agar 

media yang dikembangkan sesuai dengan apa yang diperlukan. 
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e. Mengidentifikasi sistem penyampaian yang akan digunakan. 

Penyampaian materi pembelaaran disampaikan ketika berada 

di kelas maupun luar kelas dalam pembelajaran.
36

 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap ketiga yaitu mengembangkan media pembelajaran dan 

memproduksi secara lengkap media yang sudah didesain sebelumnya. 

Pada proses perancangan atau desain ini  ini dilakukan pembuatan papan 

kreatif huruf yang disertai dengan instrumen untuk mengetahui kualitas 

dari media pembelajaran itu sendiri. Adapun langkah-langkah yang 

dilakukan peneliti dalam mengembangkan media papan kreatif huruf 

adalah sebagai berikut: 

a. Menyiapkan triplek sebagai papan dengan ukuran Lebar: 45cm dan 

Panjang: 80cm. Sebagai pondasi atau langkah pertama yang harus ada 

dalam media papan kreatif huruf. 

b. Menyiapkan bahan-bahan seperti sterofoam, board paper, stiker abjad, 

isolasi besar putih, pilok hitam metalik, cat 5 warna, bensin, lem 

tembak, double tip, lilin, sisa benang rajut, isolasi. 

c. Menyiapkan alat seperti gergaji, silet, gunting, penggaris, polpen/ 

pensil, kuas cat lukis 5, pengaduk cat/kayu kecil, pisau linggis. 
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d. Triplek yang sudah dipotong menggunakan gergaji sebelumnya 

dengan ukuran Lebar: 45cm dan Panjang: 80cm.kemudian di pilok 

hitam metalik secara keseluruhannya. 

e. Membuat pinggiran papan triplek dengan menggunakan sterofoam 

menggunakan silet untuk memotongnya. 

f. Menempelkan pinggiran dari sterofoam yang sudah dibuat tadi 

dipinggiran triplek menggunakan isolasi besar putih untuk 

membalutnya.  

g. Membuat kotak-kotak ditengah menggunakan board paper yang sudah 

dipotong tengahnya kotak-kotak menggunakan silet. 

h. Mewarnai board paper dengan cat 5 warna dengan menggunakan 5 

kuas dan 5 cat yang sudah disediakan sebelumnya disetiap kotak-kotak 

yang berbeda-beda 

i. Menempelkan board paper yang sudah dibuat tadi ditengah papan 

triplek menggunakan double tip. 

j. Menempelkan stiker abjad besar di bagian kotak luar board paper dan 

menempelkan stiker abjad kecil dibagian dalam kotak-kotak board 

paper yang sudah dibentuk sebelumnya. 

k. Membuat cantolan di setiap kotak board paper dengan menggunakan 

benang rajut dengan Panjang benang 5cm yang di bentuk melengkung 

ditempelkan di depan kotak-kotak board paper dan menempelkannya 

menggunakan lem tembak. 
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l. Membuat gantungan bunga menggunakan sisa-sisa board paper dan 

membentuknya menjadi bentuk bunga yang ada pengaitnya. 

m. Membuat desain untuk standing penyanggah papan kreatif huruf yang 

sudah selesai dibuat dan dierikan kepada tukang pengrajin kayu untuk 

dibuatnya.  

n. Standing penyanggah untuk papan kreatif huruf dibuat menggunakan 

kayu jati. 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ketiga ini yaitu merangkai segenap desain dan 

rancangan yang dilakukan pada tahapan sebelumnya. Langkah 

pengembangan dalam penelit ini nimeliputi kegiatan membuat dan 

memodifikasi bahan ajar. Dalam tahap desain telah disusun kerangka 

konseptual pengembangan bahan ajar. Dalam tahap pengembangan 

kerangkangka konseptual tersebut direalisasikan dalam bentuk produk 

pengembangan bahan ajar yang siap di implementasikan sesuai dengan 

tujuan. Dalam melakukan langkah pengembangan bahan ajar, ada dua 

tujuan penting yang perlu dicapai antara lain adalah: 1) Memproduksi atau 

merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah dirumuskan, 2) Memilih bahan ajar terbaik yang 

akan digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
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4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi atau penerapan sebagai langkah awal 

dalam pengenalan produk. Artinya media pembelajaran papan kreatif 

huruf sudah dapat diimplementasikan kepada peserta didik. Pendidik dan 

juga para perancang pendidikan serta pengembang program-program 

pembelajaran harus menyadari akan pentingnya pemahman terhadap 

hakikat belajar dan pembelajaran.  Pada tahap implementasi uji coba 

dilakukan dengan skala kecil dan kemudian di uji dengan skala besar. 

Uji skala kecil dilakukan secara terbatas dengan jumlah 5 orang 

siswa kelas 1 yang dipilih secara random oleh guru kelas 1 Ida Fitria, S.Pd. 

jika sudah dikatakan layak dan dapat diimplementasikan di skala kecil 

maka akan dilanjutkan pada uji skala besar dengan menggunakan 17 siswa 

kelas 1 Mima Condro Jember. Produk penelitian yang telah dibuat harus 

diuji memalui beberapa alur yang bersifat ilmiah. Sehingga, kevalidan 

media bisa terukur dan teruji dengan baik. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem 

pembelajaran ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan 

untuk memberikan nilai terhadap pengembangan bahan ajar dalam 

pembelajaran. Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evalusi formatif 

dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilaksanakan pada setiap akhir 

tatap muka (mingguan) sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah 
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kegiatan berakhir secara keseluruhan (semester). Evalusi sumatif men 

gukur kompetensi akhir atau tujuan pembejaran yang ingin dicapai. Hasil 

evalusi digunakan untuk memberikan umpan balik terhadap 

pengembangan bahan ajar. Kemudian revisi dibuat sesuai dengan hasil 

evalusi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh tujuan 

pengembangan bahan ajar. Evaluasi terhadap pengembangan bahan ajar 

dalam pembelajaran bertujuan untuk mengetahui beberapa hal, yaitu: 1) 

Sikap siswa terhadap kegiatan pembelajaran secara keseluruhan, 2) 

Peningkatan kemampuan siswa yang merupakan dampak dari 

keikutsertaan dalam kegiatan pembelajaran
37

. 

C. Uji Coba Produk  

Uji coba produk adalah proses yang dilakukan untuk mengetahui 

kinerja dan keefektifan produk yang telah dikembangkan. Para ahli atau 

peneliti melakukan uji coba terhadap produk papan kreatif huruf, kemudian 

setelah produk telah menerima penilaian oleh ahli materi dan ahli media 

bahwa produk sudah layak untuk diuji. Uji coba produk meliputi validasi 

desain, kelemahan produk, dan uji coba pada siswa atau subjek uji coba. 
38

 

Produk divalidasi oleh tiga validator yaitu: 1) Validator ahli media 

yang akan diwakilkan oleh salah satu dosen ahli dalam media pembelajaran 

yaitu bapak Muhammad Junaidi, M.Pd.I 2) Validator ahli pembelajaran 

Bahasa Indonesia yang akan diwakilkan oleh salah satu orang dosen ahli 
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pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu Bapak Dr. Hartono, M.Pd. 3) Validator 

Bahasa Indonesia yang diwakilkan oleh guru kelas 1 Mima Condro Jember. 

Setelah dinyatakan valid maka akan dilakukan uji coba skala kecil 

dengan 5 orang siswa, untuk mengetahui kekurangan dari media dan 

dilakukan revisi agar media dapat lebih baik lagi. Selanjutnya, dilakukan uji 

coba skala besar kepada seluruh siswa kelas 1 Mima Condro Jember dengan 

jumlah 17 siswa. 

D. Desain Uji Coba  

Desain uji coba pada penelitian ini dilakukan oleh tenaga ahli materi, 

tenaga ahli media dan satu ahli pembelajaran Bahasa Indonesia yang diwakili 

oleh guru kelas 1 Mima Condro Jember untuk melakukan evaluasi terhadap 

produk yang telah dikembangkan. Hasil dari uji coba tersebut dilakukan untuk 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan media papan kreatif huruf yang telah 

dikembangkan, uji coba dilakukan meliputi: 

1. Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri dari 2 dosen,1 guru 

kelas, dan juga peserta didik kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro 

Jember tahun ajaran 2023/2024. 

a. Ahli Materi 

Ahli materi adalah orang yang ahli dalam bidang materi. Ahli 

materi yang dipilih merupakan dosen yang ahli dalam materi 

pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu Dr. Hartono, M.Pd dan 
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merupakan salah satu dosen dari Universitas Negeri Kiyai Haji 

Achmad Siddiq Jember yang menguasi materi pembelajaran Bahasa 

indonesia, terutama materi pengenal huruf.  

b. Ahli Media 

Ahli media adalah orang yang ahli dalam media pembelajaran 

dan ahli dalam mendesain dan merancang media pembelajaran. Ahli 

media dipilih merupakan seorang dosen yaitu Bapak Muhammad 

Junaidi, M.Pd.I  dari salah satu dosen fakultas tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan (FTIK) Universitas Islam Negeri Kiyai Haji Achmad Siddiq 

Jember. 

c. Guru 

Guru sebagai ahli pembelajaran atau subjek uji coba yang ahli 

dalam pembelajaran Bahasa indonesia merupakan guru kelas yang 

mengajar di lokasi penelitian, yaitu guru kelas 1 Ibu Ida Fitriani, S.Pd. 

yang memiliki pengalaman mengajar mata pelajaran Bahasa indonesia 

dan memahami kurikulum yang diterapkannya mata pelajaran Bahasa 

indonesia di tingkat SD/MI  

d. Siswa  

Siswa sebagai subjek utama uji coba dalam penelitian ini 

merupakan siswa kelas 1 dengan jumlah 17 orang di sekolah Madrasah 

Ibtidaiyah Maôarif Condro Jember. 
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2. Jenis Data  

Jenis data yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu data 

kuantitatif dan kualitatif: 

a. Data kualitatif  dalam penelitian ini didapatkan melalui hasil observasi 

dan wawancara guru kelas 1 di Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro 

Jember, serta tanggapan dan saran yang didapatkan dari ahli media dan 

ahli materi. 

b. Data kuantitatif dalam penelitian ini didapatkan melalui hasil penilaian 

validasi oleh ahli media dan ahli materi, serta hasil respon angket oleh 

guru dan siswa. 

3. Instrument Pengumpulan Data  

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu observasi, wawancara, dan lembar angket. 

a. Observasi. 

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukaan 

melalui sesuatu pengamatan, dengan disertai pencatatan-pencatatan 

terhadap keadaan atau prilaku objek sasaran.
39

 Menurut Nana Sudjana 

observasi adalah pengamatan dan pencatatan yang sistematis terhadap 

gejala-gejala yang diteliti.
40

 Sedangkan menurut Sutrisno Hadi metode 

observasi diartikan sebagai pengamatan, pencatatan dnga sistematis 

                                                           
39

 Abdurrahman Fatoni, ñMetodologi Penelitian Dan Teknik Penyususna Skripsiò, 

(Jakarta: Rineka Cipta,2011), Hlm.104. 
40

 Nana Sudjana, ñPenelitian Dan Penilaianò, ( Bandung: Sinar Baru,1989),Hlm.84. 
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fenomena-fenomena yang diselidiki.
41

 Pengamatan (observasi) adalah 

metode pengumpulan data dimana penelitian atau kolaboratornya 

mencatat informasi sebagaimana yang mereka saksikan selama 

penelitian.
42

 Dari pengertian di atas metode observasi dapat 

dimaksudkan suatu cara pengambilan data melalui pengamatan 

langsung terhadap situasi atau peristiwa yang ada dilapangan. 

Observasi yang dilakukan langsung diarea Mima Condro 

jember , tidak bersifat sistematis karena observasi dilakukan langsung 

dengan memperhatikan lingkungan belajar peserta didik hingga 

prangkat pembelajaran yang sering digunakan. 

b. Wawancara  

Wawancara adalah teknik pengumpulan data melalui proses 

tanya jawab lisan yang berlansung satu arah, artinya pertanyaan datang 

dari pihak yang mewawancarai dan jawaban diberikan oleh yang 

diwawancara.
43

 Teknik wawancara taau interview merupakan cara 

yang digunakan untuk mendapatkan data dengan cara mengadakan 

wawancara secara langsung dengan informen. Wawancara (Interview) 

yaitu melakukan tanya jawab atau mengkonfirmasikan kepada sample 

peneliti dengan sistematis (struktur). 

                                                           
41

 Sutrisno Hadi, ñMetodologi Reserchò,  (Yogyakarta:Andi Ofset,Edisi Refisi,2002), 

Hlm.136. 
42

 Gulo, ñMetodologi Penelitianò, (Jakarta: Grasindo,Cet.1,2002), Hlm.116 
43

 Wahyu Ananta Gautama, ñFaktor-Faktor Penyebab Anak Putus   Sekolah Dari   Mi 

Mathlaôul Anwar Kota Jawa Kecamatan Pesawaran.ò (Skripsi, Lampung, Institut Agama Islam 

Negeri Raden Intan   Lampung, 2016). 
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Wawancara pada penelitian ini dilakukan dengan guru dan 

siswa kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro Jember untuk 

menggali data dan informasi mengenai penggunaan bahan ajar, 

khususnya media papan kreatif huruf pada mata pelajaran Bahasa 

indonesia. 

c. Lembar Kuesioner atau Angket  

Lembar kuesioner atau angket merupakan instrument 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan 

seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden.
44

. 

lembar angket pada penelitian ini diberikan kepada validator ahli untuk 

mengetahui tingkat kelayakan dari media papan kreatif huruf, serta 

diberikan kepada guru dan siswa untuk mengetahui respon setelah 

diterapkannya media papan mengenal huruf. 

Tabel 3.1 

Instrumen Aspek Penilaian Ahli Media 

No. Aspek Penelitian Indi cator 

1.  Kesederhanaan Tata Letak Dan Bahasa 

2.  Keterpaduan Keterpaduan Antar Unsur Visual 

3.  Penekanan Penekanan Pada Unsur Visual 

4.  Keseimbangan Keseimbangan Unsur Visual 

5.  Garis Visual Garis 

6.  Bentuk Visual Bentuk 

7.  Ruang Ruang Dan Desain 

8.  Tekstur Tekstur Dalam Desain 

9.  Warna Pewarnaan 

 

  

                                                           
44

 Sugiono,ò Metode Penelitian & Pengembangan (Research And Development/Rnd)ò, 

216. 
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Tabel 3.2  

Instrument Aspek penelian Ahli Materi 

No. Aspek 

Penilaian 

Indikator  

1. Kelayakan isi 1. Kesesuaian dengan sk.kd, dan 

tujuan  

2. Kebenaran substansi materi 

pembelajaran 

3. Kesesuaian materi dengan 

kebutuhan mengajar 

4. Kesesuaian materi pembelajaran 

dengan indikator yang akan 

dicapai siswa 

5. Kesesuaiana dengan 

silabus/modul 

6. Kesesuaian materi untuk 

penambah wawasn pengetahuan 

siswa 

7. Kemudahan dalam memahami 

materi pembelajaran 

8. Kebermaknaan dalam materi 

pembelajaran 

2. Konstruksi  9. Kesesuain materi pembelajaran 

dengan tingkat kemampuan siswa 

10. Kesesuaian dengan kaidah 

Bahasa indonesia yang baik dan 

benar (EYD) 

11. Kejelasan dalam tujuan 

pembelajaran 

12. Penggunaan Bahasa secara efektif 

dan efesien 

13. Urutan penyajian dalam materi 

pembelajaran 

14. Sistematika materi pembelajaran 

15. Klengkapan informasi 

16. Kejelasan dalam memberikan 

informasi 

3. Bahasa  17. Keterbacaan 

18. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 

Indonesia 

19. Penggunaan bahasa yang efektif 

dan efisien 

20. Penggunaan dialog atau teks yang 
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menarik dan mengarah pada 

pemahaman konsep 

21. Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 

 

Tabel 3.3 

Intrumen Lembar Uji Penggunaan Media Oleh Guru 

No. Aspek Penilaian Indicator  

1.  Shahih Atau Valid  Kebenaran Isi Materi 

Sistematis Dan Logis  

2.  Tingkat Kepentingan Signifkansi Perumusan 

Materi  

3.  Kebermanfaat  Kebermanfaatan Akademis 

Kebermanfaatan Non 

Akademis  

4.  Learnibility Kemungkinan Dipelajari  

5.  Menarik Minat Minat Belajar Memotivasi 

6.  Kesederhanaan  Tata Letak Bahasa  

7.  Integrasi  Integrasi Antar Elemen  

8.  Penekanan  Pada Gambar  

9.  Keseimbangan  Menyeimbangkan Elemen 

Visual 

10.  Garis  Pandang  

11.  Bentuk  Penampilan Visual  

12.  Ruang  Ruang Dalam Desain  

13.  Tekstur  Structural Dalam Desain  

14.  Mewarnai  Pewarnaan  

 

Tabel 3.4 

Instrumen Uji Penggunaan Media Oleh Siswa 

No. Indicator  

1.  Membantu Siswa Belajar  

2.  Ciptakan Suasana Belajar Yang Menyenangkan 

3.  Minat Menggunakan Media Pembelajaran  

4.  Rancang Media Yang Menarik 

5.  Gambar Jernih 

6.  Kejelasan Teks  

7.  Mudah Digunakan  

8.  Relevansi Media Dengan Dunia Siswa  

9.  Penggunaan Media Terikat Dengan Waktu  

10.  Kembangkan Rasa Ingin Tahu 
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 Skala pengukuran yang digunakan dalam memvalidasi penelitian 

dan pengembangan media pembelajaran ini menggunakan pengukuran 

skala likert. Skala likert berfungsi untuk melakukan pengukuran secara 

menyeluruh berkaitan dengansikap, persepsi, dan pendapat seseorang atau 

sekelompok orang terhadap potensi dan permasalahan suatu objek yang 

telah dikembangkan. 

Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala likert ini 

memiliki nilai positif sampai dengan negatif, yang berupa penilaian kata-

kata seperti, Sangat Layak (5), Layak (4), Cukup Layak (3), Kurang Layak 

(2), dan Tidak Layak (1). Pada analisis kualitatif jawaban diberi skor 

rentang 1 hingga 5 dengan skor tertinggi 5 dan terendah dimana skor 5 

(Sangat layak), skor 4 (Layak), skor 3 (Cukup Layak), skor 2 (Kurang 

Layak), skor 1 (Tidak Layak). Dan lembar evaluasi diberikan kepada 

tenaga ahli atau pakar yang menjadi validator dalam penelitian dan 

pengembangan. 

4. Teknik Analisis Data  

Terdapat dua jenis data dalam penelitian yaitu data deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif. Maka dari itu, untuk menganlisis data uji coba 

penelitian ini menggunakan Teknik analisis data deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif. 

  



 
 

 
 

57 

a. Deskriptif kualitatif  

Analisis data kualitatif ini dilakukan dengan tujan untuk 

mengetahui kualitas dan kelayakan media berupa papan kreatif huruf. 

Agar memperoleh hasil akhir yang baik. Analisis data kualitatif dalam 

penelitian ini didapatkan melalui hasil observasi saat kegiatan belajar 

mengajar berlangsung, wawancara guru disekolah, serta evaluasi dan 

saran dari validator. 

b. Analisis data kuantitatif  

Analisis data kuantitatif dalam penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui kelayakan dari media berupa skor nilai melalui angket 

yang diberikan kepada validasi ahli serta respon guru dan siswa. 

Kategori penilaian media ajar papan kreatif huruf ini dilakukan untuk 

analisis data instrument validasi ahli serta respon guru dan siswa 

sebagai berikut: 

1) Analisis data instrumen validasi ahli 

Instrument validasi ahli dalam penelitian ini terdapat 

penilaian yang mengukur kelayakan media, juga materi dalam 

media papan kreatif huruf yang dilakukan melalui angket 

penilaian. Hasil penilaian dari angket validasi ahli materi dan ahli 

media akan dianalisis menggunakan skala likert. Maka dalam 

penelitian instrument validasi untuk penelitian ini diperlukan 

supaya dapat mengukur presentase maksimum, sebagai berikut: 
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Tabel 3.5 

Presentasi Maksimum 

Kriteria  Nilai  

Sangat layak  Skor 5 

Layak  Skor 4 

Cukup layak Skor 3 

Kurang layak  Skor 2 

Tidak layak Skor 1 

 

Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung nilai 

instruen validasi ahli, sebagai berikut: 

.ÉÌÁÉ 
ὸέὸὥὰ ίὯέὶ ὺὥὰὭὨὥίὭ

ὸέὸὥὰ ίὯέὶ άὥὯίὭάόά
ρππϷ 

Setelah hasil angket validasi ahli yang sudah diketahui nilai 

presentasenya, selanjutnya dicocokkan dengan kriteria validasi 

sebagai berikut;  

Tabel 3.6 

Presentase Hasil Validasi 

Nilai  Kriteria  

81% - 100% Sangat layak  

61% - 80% Layak  

 41% - 60% Cukup layak  

21% - 40% Kurang layak  

0% - 20% Tidak layak  

 

2) Analisis data angket respon guru dan siswa  

Analisis data angket respon guru dan siswa yang dihitung 

untuk mengetahui kepraktisan dari media papan mengenal huruf 

yang telah dikembangkan oleh peneliti dianalisis menggunakan 

skala likert. Maka, Dalam penelitian ini terdapat pedoman yang 

digunakan untuk mengukur respon guru dan siswa sebagai berikut: 
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Tabel 3.7 

Presentase Maksimum 

Kriteria  Nilai  

Sangat layak  Skor 5 

Layak  Skor 4 

Cukup layak Skor 3 

Kurang layak  Skor 2 

Tidak layak Skor 1 

 

Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung nilai 

angket respon guru dan siswa, sebagai berikut: 

.ÉÌÁÉ 
ὸέὸὥὰ ίὯέὶ ὺὥὰὭὨὥίὭ

ὸέὸὥὰ ίὯέὶ άὥὯίὭάόά
ρππϷ 

Setelah hasil angket respon guru dan siswa sudah diketahui 

nilai presentasenya, selanjutnya dicocokkan dengan kriteria 

validasi sebagai berikut: 

Table 3.8 

Presentasi Hasil Validasi 

Nilai  Kriteria  

81% - 100% Sangat layak  

61% - 80% Layak  

41% - 60% Cukup layak  

21% - 40% Kurang layak  

0% - 20% Tidak layak  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  

A. Profil Sekolah Madrasah Ibtidiyah Maôarif Condro Jember 

Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro Jember atau biasa disebut MIMA 

Condro merupakan Lembaga Pendidikan madrasah ibtidaiyah yang berolakasi 

di jln. Gajah mada XIX/13 Jember kecamatan kaliwates kabupaten jember, 

Provinsi jawa timur. Madrasah ibtidaiyah maôarif condro jember merupakan 

sekolah swasta dibawah naungan kementrian agama (Kemenag), yang 

dipimpin oleh salah satu kepala sekolah yaitu Bapak Poniman, S.Pd. 

Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro Jember ini pertama kali berdiri 

pada tahun 2006. Saat ini MIMA  Condro mengimplementasikan panduan 

kurikulum belajar. MIMA  Condro ditangani oleh seorang operator yang 

bernama Bapak Rizqi Kurniawan Sidiq. MI Mima Condro mendapatkan status 

akreditasi B dari BAN-S/M (Badan Akreditasi Nasional) Sekolah/Madrasah. 

Madrasah Ibtidiyah Maôarif Condro Jember ini dibawah naungan 

Kementrian Agama yang melayani pengajaran jenjang pendidikan Sekolah 

Dasar (SD) di Kabupaten Jember Provinsi Jawa Timur. Adapun pelajaran 

yang diberikan meliputi semua mata pelajaran wajib sesuai kurikulum 

nasional serta dengan tambahan nilai-nilai agama Islam. 

Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro Jember memiliki staf pengajar 

guru yang kompeten pada setiap bidang pelajarannya sehingga berkualitas dan 

menjadi salah satu yang terbaik di Kabupaten Jember. Di MIMA Condro 
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tersedia juga berbagai fasilitas sekolah seperti ruang kelas yang nyaman, 

perpustakaan, lapangan olahraga, mushollah/masjid, kantin dan lainnya. 

Madrasah ibtidaiyah mima condro jember memiliki visi ñTerwujudnya 

peserta didik yang islami, berbudi pekerti mulia dan berilmu pengetahuanò 

MMA Condro sebagai Lembaga Pendidikan dasar yang berciri khas islam 

perlu memepertimbangkan harapan murid, orang tua murid dan Lembaga 

pengguna lulusan madrasah serta masyarakat dalam merumuskan misinya. 

MIMA Condro diharpkan juga dapat merespon perkembangan dan tantangan 

masa depan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi, diera informasi dan 

globalisasi yang sangat pesat ini. Dengan begitu MIMA Condro ingin 

mewujudkan harapan dan respon dalam visinya. 

Sedangkan Misi MIMA Condro sendiri yakni yang pertama 1. 

Menanamkan nilai-nilai islam Ahlus Sunnah Wal jamaôah dalam perilaku 

sehari-hari. 2. Menanamkan rasa cinta terhadap bangsa dan tanah air. 3. 

Membentuk pribadi berakhlak mulia dan berprestasi tinggi. 4. 

Mengembangkan kemampuan berkomunikasi dengan beragam Bahasa. 

MIMA Condro juga memiliki tujuannya sendiri seperti: Lulusan memiliki 

aqidah yang kokoh dan tekun beribadah secara benar, Lulusan memiliki 

karakter jujur, santun, disiplin, dan bertanggung jawab, Lulusan memiliki 

karakter toleran, menghargai perbedaan, memiliki jiwa persatuan, peduli dan 

berguna bagi sesame, Lulusan memiliki budaya hidup bersih, sehat dan bugar, 
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Lulusan memiliki keterampilan untuk memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi, Rata-rata Ujian Nasional mencapai nilai 8,00 

B. Penyajian Data Uji Coba Dan Analisis Data 

Penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan Model, penelitian dalam melakukan pengembangan media 

pembelajaran Papan Kreatif Huruf ini adalah menggunakan model penelitian 

ADDIE. Pengembangan Papan Kreatif Huruf ini digunakan dalam mata 

pelajaran Bahasa Indonesia pada pembelajaran mengenal abjad dikelas 1 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran. Adapun 

tahapan dalam model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yakni sebagai berikut:  

1. Hasil Analisis  

Dalam tahapan analisis ini tahapan pertama yanag dilakukan dalam 

model pengembangan ADDIE ini berupa tahapan yang dimulai dari 

observasi ke Madrasah yakni MI Maôarif Condro Jember untuk mencari 

atau mengetahui informasi yang ada dilembaga Madrasah tersebut. Dari 

hasil observasi diperoleh keterangan bahwa media yang biasa digunakan di 

MI Maôarif Condro Jember adalah menggunakan media yang umum seperti 

media buku dan poster-poster huruf saja, serta guru menggunakan media 

nyata disekitar serta memanfaatkanya. Tidak hanya itu guru juga 

menggunakan Teknik menyayi huruf abjad, pembelajaran yang seperti ini 

kurang efektif jika diterapkan tanpa adanya inovasi baru sehingga proses 

pembelajaran bisa terasa kurang menyenangkan. 
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Perlunya media pembelajaran sebagai sumber belajar yang nyata, serta di 

senangi peserta didik yang dapat memberikan kesempatan belajar sesuai 

dengan tahapan perkembangannya, sehingga peserta didik dapat 

memiliki pengalaman langsung pada saat proses belajar. 

2. Hasil Desain  

Setelah sebelumnya dilakukan analisis kebutuhan, kemudian 

peneliti pada tahap ini membuat desain awal terhadap media papan kreatif 

huruf. Peneliti membuat desain menggunakan alat dan bahan antara lain: 

Tabel 4.1 

Alat Dan Bahan Desain Media Papan Kreatif Huruf 

No. Alat Dan Bahan Gambar 

1.  Alat:  gergaji, silet, gunting, 

penggaris, polpen/pensil, kuas 

cat lukis 5, penggaduk 

cat/kayu kecil, pisau linggis 

 

Bahan: Triplek, sterofoam, 

board paper, stiker abjad, 

isolasi besar putih, pilok hitam 

metalik, cat 5 warna, bensin, 

lem tembak, double tip, lilin, 

sisa benang rajut, isolasi. 

 
 

 
 

 

Desain awal dari media papan kreatif huruf ini menggunakan triplek 

kayu, adapun langkkah-langkah pembuatan media papan kreatif huruf ini 

meliputi beberapa tahap diantaranya sebagai berikut: 
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Tabel 4.2 

Langkah-Langkah Pembuatan Media Papan Kreatif Huruf 

No. Keterangan Gambar 

1. Siapkan triplek 

dengan ukuran (L: 45 

cm P: 80 cm) sebagai 

fondasi awal/ sebagai 

alas nya. 

 
2. Siapkan Board paper 

dengan ukuran (L: 

35cm P: 57cm) untuk 

digunakan ditengah 

alas triplek.  

 

 
 

3. Bentuk karton board 

paper dengan motif 

lubang berbentuk 

kotak-kotak dengan 

menggunakan silet 

yang sangat tajam. 

Kemudian cat warna-

warni dengan 5 warna 

cat kayu disetiap 

kotak yang sudah 

dibentuk sebelumnya.  
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4. Bentuk sterofoam 

dengan Panjang 

menyesuaikan 

Panjang papan triplek 

kayu, untuk digunakan 

di pinggiran papan 

triplek kayu yang 

ditutup dengan isolasi 

warna putih. Sehingga 

terlihat rapi dan tidak 

terlihat pinggiran 

tripleknya. 

 

 
 

5. Tempel stiker abjad 

yang sudah dibuat 

sebelumnya kedalam 

kotak-kotak board 

paper yang sudah 

dicat warna-warni 

sebelumnya sesuai 

urutan abjad dari A-Z 
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6. Tak lupa juga 

menempelkan stiker 

huruf kecil urut dari 

huruf kecil a-z 

didalam kotak-kotak 

board paper 

 

 
 

7.  Membuat gantungan/ 

cantolan berbentuk 

bunga, dengan 

mengkaitkannya di 

bawah kotak-kotak 

board paper warna-

warni abjad yang 
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sudah diberi benang 

rajut untuk membuka 

kotak-kotak agar 

mempermudah 

membuka atau melihat 

huruf kecil 

didalamnya dan untuk 

mengkaitkan 

gantungan bunga 

tersebut. 

 
8. Membuat papan tinggi 

tulis dari sterofoam 

dengan 

dibalut/dibungkus 

menggunakan isolasi 

bening lebar sehingga 

papan tinngi Panjang 

disamping kiri kanan 

papan kreatif huruf ini 

dapat ditulis dan 

dihapus menggunakan 

spidol dan penghapus 

sterofoam 

  

 
 

Setelah papan kreatif huruf selesai dibuat, tahap selanjutnya 

membuat alat permainan untuk peserta didik mainkan ketika bermain 

menggunakan papan kreatif huruf adapun langkah-langkah pembuatannya 

sebagai berikut:  
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Tabel 4.3 

Alat Permainan Untuk Anak Mainkan  

No. Keterangan Gambar 

1. Siapkan papan hitam kecil yang 

sudah dibuat sebelumnya untuk 

tempat menempelkan bintang 

dari setelah bermain sebanyak-

banyaknya dari masing-masing 

kelompok. 

 

 
 

2. Menyiapkan soal dari kertas 

warna-warni sesuai warna yang 

ada di kotak-kotak papan kreatif 

huruf sebanyak 5 warna. 

 

 
 

 Menyiapkan gantungan bunga 

yang sudah dibuat sebelumnya 

untuk di gantungkan dipapan 

kreatif huruf untuk bermain 

permainan dipapan kreatif huruf 

 

 
 

 



 
 

 
 

69 

3. Hasil Pengembangan  

Tahap pengembangandan revisi yang telah dilakukan setelah media 

papan kreatif huruf didesain, kemudian melakukan konsultasi kepada 

validasi ahli media dan ahli materi untuk pemberian saran atau perbaikan 

masukan penilaian terhadap media papan kreatif huruf dengan mengisi 

lembar penilaian kelayakan media papan kreatif huruf sebelum di 

implementasikan di MI Maôarif Condro Jember. Berikut langkah-langkah 

yang akan dilakukan: 

a. Validasi ahli 

Validasi produk dilakukan 3 validator yaitu terdiri dari 2 dosen 

dan 1 guru kelas. Validasi media papan kreatif huruf dilakukan oleh 

bapak Muhammad Junaidi, M.Pd.I , Validasi materi dilakukan oleh 

bapak Dr. Hartono, M.Pd dan validasi pembelajaran dilakukan oleh 

guru kelas 1 MI Maôarif Condro Jember ibu Ida Fitria, S.Pd. proses 

validasi ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media papan kreatif 

huruf untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.  

1) Validasi ahli media 

Produk awal yang telah selesai kemudian divalidasi oleh 

ahli media. Hasil dari validasi oleh ahli media. Hasil dari validasi 

oleh ahli media pada produk awal disajikan pada table berikut:  
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Tabel 4.4 

Hasil Validasi Dari Validator Ahli Media  

Validasi Media  

No Indikator  Skala Penilaiain 

1 2 3 4 5 

1 Kualitas bahan yang digunakan      V 

2 Keawetan bahan     V 

3 Keserasian ukuran pada bentuk media    V  

4 Keserasian antar ukuran komponen    V  

5 Keserasian antar bentuk dan materi     V 

6 Keserasian pemilihan warna     V 

7 Kreativitas dalam membuat media     V 

8 Pimilihan warna yang menarik     V 

9 Kekokohan media      V 

10 Pemilihan bentuk huruf yang pas     V 

11 Pemilihan stiker yang menarik      V 

12 Tulisan dalam media jelas     V  

13 Penyajian media yang menarik      V 

14 Kemudahan pemakaian media    V  

15 Bahan yang digunakan untuk membuat 

dapat dengan mudah dicari disekitar 

    V 

Jumlah  71 

Total  75 

Rata ï rata  94,6% 

  

  

.ÉÌÁÉ 
ὸέὸὥὰ ίὯέὶ ὺὥὰὭὨὥίὭ

ὸέὸὥὰ ίὯέὶ άὥὯίὭάόά
ρππϷ 

.ÉÌÁÉ
χρ

χυ
ρππϷ 

  ωτϷ 

Hasil validasi media menunjukan skor presentase sebesar 

58,6 % artinya media yang digunakan dikategorikan sangat layak. 
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2) Validasi Ahli Materi 

Table 4.5 

Validasi Ahli Materi  

No. Aspek 

Penilaian 

Indikator  Nilai  

1 2 3 4 5 

1. Kelayakan isi 22. Kesesuaian dengan sk.kd, dan 

tujuan  

    V 

23. Kebenaran substansi materi 

pembelajaran 

    V 

24. Kesesuaian materi dengan 

kebutuhan mengajar 

    V 

25. Kesesuaian materi pembelajaran 

dengan indikator yang akan 

dicapai siswa 

   V  

26. Kesesuaiana dengan 

silabus/modul 

   V  

27. Kesesuaian materi untuk 

penambah wawasn pengetahuan 

siswa 

    V 

28. Kemudahan dalam memahami 

materi pembelajaran 

   V  

29. Kebermaknaan dalam materi 

pembelajaran 

   V  

2. Konstruksi  30. Kesesuain materi pembelajaran 

dengan tingkat kemampuan 

siswa 

    V 

31. Kesesuaian dengan kaidah 

Bahasa indonesia yang baik dan 

benar (EYD) 

    V 

32. Kejelasan dalam tujuan 

pembelajaran 

    V 

33. Penggunaan Bahasa secara 

efektif dan efesien 

    V 

34. Urutan penyajian dalam materi 

pembelajaran 

   V  

35. Sistematika materi pembelajaran    V  

36. Klengkapan informasi    V  

37. Kejelasan dalam memberikan 

informasi 

    V 

3. Bahasa  38. Keterbacaan     V 

39. Kesesuaian dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

    V 
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40. Penggunaan bahasa yang efektif 

dan efisien 

    V 

41. Penggunaan dialog atau teks 

yang menarik dan mengarah 

pada pemahaman konsep 

    V 

42. Penggunaan bahasa yang 

komunikatif 

   V  

Jumlah  97 

Total  105 

Rata ï rata  92% 

 

.ÉÌÁÉ 
ὸέὸὥὰ ίὯέὶ ὺὥὰὭὨὥίὭ

ὸέὸὥὰ ίὯέὶ άὥὯίὭάόά
ρππϷ 

.ÉÌÁÉ
ωχ

ρπυ
ρππϷ 

ωςϷ 

Hasil validasi materi menunjukan skor presentase sebesar 

92% artinya media yang dikembangkan dikategorikan sangat 

layak. 

3) Validasi pembelajaran 

Tabel 4.6 

Validasi Ahli Pembelajaran 

No Aspek  Skor 

1 2 3 4 5 

1. Penggunaan warna yang 

bervariasi 
    V 

2. Penggunaan desain yang menarik     V 

3. Ketahanan dalam waktu jangka 

Panjang 
    V 

4. Penggunaan sesuai dengan 

kebutuhan 
   V  

5. Kesesuaian dengan materi    V  

6. Mudah untuk digunakan     V 

7. Memudahkan proses asesmen 

pembelajaran 
    V 

8. Meningkatkan minat belajar     V 
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peserta didik 

9. Memotivasi peserta didik     V 

Jumlah  43 

Total  45 

Rata-rata  95,5% 
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Hasil validasi pembelajaran menunjukan skor presentase 

sebesar 95,5% artinya media yang dikembangkan dan materi yang 

diajarkan sudah sesuai dengan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil validasi dari 3 validator terdapat saran 

atau kritikan yang digunakan sebagai perbaikan dalam 

pengembangan media. Adapun saran dari validator ahli media 

yaitu penggunaan media papan kreatif huruf dikreatifkan lagi, 

sedangkan dari validator materi media dan materi sudah sangat 

layak digunakan, dan dari validator pembelajaran media yang 

digunakan snagat layak dan menarik dan bisa memotivasi peserta 

didik. 

4. Tahap Implementasi (Penggunaan Media) 

Hasil dari implementasi ini merupakan tahap untuk melaukan uji 

coba produk pengembangan media papan kreatif huruf. Produk media yang 

dikatakan valid kemudian akan diuji cobakan atau diterapkan dalam proses 

pembelajaran dilembaga penelitian.  
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Adapaun pelaksanaanya dilakukan di MI Maôarif Condro Jember 

pada peserta didik kelas 1 pada pembelajaran Bahasa indonesia materi 

mengenal abjad. Pelaksanaannya dilakukan dengan beberapa kali dengan 

tatap muka, diawal pertemuan penelitian melakukan observasi pada saat itu 

diisi oleh guru kelas 1, selanjutnya peneliti melakukan uji coba produk 

media papan kreatif huruf didalam kelas dan diluar kelas melalui dua uji 

coba dengan perbandingan skala yaitu, uji coba skal kecil dan uji coba 

skala besar. 

Uji coba media ini dilakukan secara langsung diruang kelas 1 

dengan tertib dan lancar. Selama pembelajaran siswa mengamati serta 

bermain media papan kreatif huruf dengan baik dan juga tanggapan berupa 

petanyaan dimana hal itu dapat meningkatkan pengetahuan siswa terhadap 

materi yang disajikan. 

Adapun dokumentasi dari adanya uji coba produk ini ditunjukan 

melalui gambar sebagai berikut: 

Gambar 4.1 

Implementasi Media Papan Kreatif Huruf 
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Pada gambar diatas merupakan proses awal pada tahap observasi 

pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti. Materi yang akan dipelajari 

ialah materi mengenal abjad. 

 
 

Dapat dilihat dari gambar diatas saat pengimplementasian media 

dilaksanakan didalam kelas dan diamati oleh peserta didik. Media 

pembelajaran papan kreatif huruf menjelaskan materi mengenal abjad. 

5. Tahap Evaluasi  

Tahap akhir dari penelitian dengan model ADDIE yakni evaluasi 

yang memiliki tujuan untuk mengetahui keberhasilan dalam penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran papan kreatif huruf yang telah 

dilaksanakan dikelas 1 MIMA Condro Jember pada mata pembelajaran 

Bahasa indonesia. Untuk mengukur suatu kelayakan atau validitas 

pengembangan produk media pembelajaran. Peneliti melakukkan uji coba 

skala kecil sebelum adanya uji coba skala besar. Uji skala kecil ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah media layak diuji cobakan dalam skala 

yang lebih besar lagi. Uji coba skala kecil diambil dengan memilih 5 orang 

siswa-siswi yang berada dikelas 1 secara random. 
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Tabel 4.7 

Hasil Uji Coba Skala Kecil 

No. Nama Nilai Yang 

Diperoleh 

Maksimum Jumlah Skor 

1.  Mohammad Tristan Abraham As. 37 40 92,5% 

2. Muhammad Rizky Athaillah 38 40 95% 

3. Meylisa Dwi Cahyani 40 40 100% 

4. Alissa Laili Indah Pertiwi 37 40 92,5% 

5. Maulidya Habibatuz Zahro 37 40 92,5% 

Jumlah  189 200 94,5% 
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Adanya uji coba skala kecil dengan presentase 94,5% menyatakan 

bahwa media sangat layak untuk diterapkan dalam pembelajaran, sehingga 

dengan adanya hasil uji coba tersebut media dapat diuji cobakan dalam 

skala besar. Uji skala besar dilaksanakan di lakukan dikelas 1 Madrasah 

Ibtidaiyah Maarif Condro Jember dengaan menggunakan 17 siswa/siswi 

kelas 1. Pada tahap evaluasi media pembelajaran yang telah dikembangkan 

melalui analisis angket uji respon peserta didik sebagai bentuk penilaian 

dari keberhasilan penerapan media itu sendiri. 

Setelah melakukan beberapa proses pembelajaran dalam tahap yang 

sudah dilakukan sebelumnya. Selanjutnya dipertemuan terakhir siswa 

diberikan angket uji respon peserta didik yang berisikan penilaian mereka 

terhadap media yang sudah diterapkan. Maka selanjutnya dilakukan 
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pengisian agket kepada peserta didik untuk mengetahui respon siswa 

terhadap produk yang diterapkan.  

Gambar 4.2 

Pengisian Angket Oleh Peserta Didik  

 
 

Pada gambar diatas, siswa sedang mengisi angket respon yang telah 

diberikan, dimana angket tersebut diisi oleh seluruh peserta didik kelas 1 

dengan 8 butir soal angket yang harus diisi nilai dari nilai 1-5 oleh peserta 

didik. Adanya pemberian angket ini untuk mengetahui kelayakan media 

papan kreatif hurufyang telah diimplementasikan dikelas 1 MIMA Condro 

Jember dengan materi mengenal abjad, dimana uji coba ini dilakukan 

dengan jumlah 17 orang siswa. 

Berikut merupakan hasil respon siswa yang disajikan dalam tabel 

sebagai berikut: 
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Tabel 4.8 

Uji Respon Peserta Didik Skala Besar 

No. Nama Nilai Yang 

Diperoleh 

Maksimum Jumlah Skor 

1. Adila Nisa Wardani 39 40 97% 

2. Afkarina Khanza Azzahra 37 40 92,5% 

3. Agam Hoirudin Afdillah 38 40 95% 

4. Ahmad Habibil Muhakkam Aqbal 37 40 92,5% 

5. Alissa Laili Indah Pertiwi 38 40 95% 

6. Aliyatus Sukaynah 33 40 82,5% 

7. Aqil Aflah Putra Syafin 38 40 95% 

8. Aulia Dwi Alifa  33 40 95% 

9. Fhatya Syahila N. 37 40 92,5% 

10. Hilman Azzam Habibi 38 40 95% 

11. M. Abizar Arfan Al Amien 38 40 95% 

12. Maulidya Habibatuz Zahro 40 40 100% 

13. Meylisa Dwi Cahyani 37 40 92,5% 

14. Mohammad Tristan Abraham As. 37 40 92,5% 

15. Muhammad Ijlal Davian 38 40 95% 

16. Muhammad Rizky Athaillah 37 40 92,5% 

17. Saka Azzimmatin Pamuji 38 40 95% 

 Jumlah  633 680 93% 
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Pada tabel diatas menunjukan hasil uji respon peserta didik dalam 

skala besar pada kelas 1 sebanyak 17 siswa di Madrasah Ibtidaiyah Maôarif 

Condro Jember menunjukan skor dengan presentase sebesar 93 % yang 

artinya media pembelajaran ini sangat layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran Bahasa indonesia materi mengenal abjad. 
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C. Revisi Produk 

Setelah adanya validasi terhadap produk yang dikembangkan baik dari 

ahli materi, ahli media, maupun ahli pembelajaran Bahasa indonesia, dimana 

sudah sesuai dengan saran yang diberikan terhadap produk yang 

dikembangkan. Maka dilakukan revisi sesuai dengan saran yang sudah 

diberikan oleh masing-masing validator. 

Dari hasil validasi, media pembelajaran papan kreatif huruf ini sudah 

diperbaiki berdasarkan saran yang diperoleh dari validator pada lembar 

validasi yang diberikan. Berikut merupakan tabel rincian beberapa revisi yang 

ada: 

Tabel 4.9 

Revisi Media 

Sebelum Direvisi Sesudah Direvisi Keterangan 

 

 

  

  

Sebelum adanya revisi, 

tampilan media papan 

kreatif huruf disamping kiri 

kanannya belum terdapat 

papan Panjang warna pink. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum adanya revisi 

media ini belum terdapat 

judul atau tulisan diatas 

papannya 



 
 

 
 

80 

 

 

 

  

Sebelum adanya revisi 

media ini tidak memiliki 

sanggahan atau tempat 

untuk meletakkan media 

papan kreatif huruf. 

 

Berdasarkan tabel diatas, dialukan revisi produk oleh peneliti. Peneliti 

dapat melakukan pengimplementasikan produk media pembelajaran papan 

kreatif huruf pada peserta kelas 1 Mima Condro Jember. Hal ini sejalan 

dengan adanya validasi dari validator yang menyatakan media pembelajarn 

papan kreatif huruf sudah layak untuk diterapkan dalam pembelajaran Bahasa 

indonesia. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN  

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi 

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini berupa media pembelajaran papan 

kreatif huruf yang memuat materi mengenal abjad pada mata pembelajaran 

Bahasa indonesia. Media pembelajaran papan kreatif huruf ini dinyatakan 

valid atau layak digunakan dalam pembelajaran dengan hasil perolehan data 

dari penelitian dan pengembangan yang peneliti sudah lakukan. Hal ini 

berkaitan dengan teori pembelajaran Konstruktivis.
45

 Teori ini menekankan 

bahwa siswa aktif membangun pengetahuan mereka sendiri melalui 

pengalaman dan refleksi. Penggunaan papan huruf yang dikembangkan 

dengan baik dapat merangsang interaksi aktif siswa dengan materi pelajaran, 

memungkinkan mereka untuk mengonstruksi pengetahuan mereka sendiri. 

Menurut Alan Pritchard & John Woollard, teori konstruktivistik mengatakan 

bahwa individu membangun sendiri pemahaman tentang dunia sekitar mereka 

dengan cara mengumpulkan informasi dan menafsirkan-nya serta 

mengaitkannya dengan pengalaman yang telah mereka dapatkan 

sebelumnya.
46

 Tak hanya itu Teori Belajar Kognitif (Cognitive Learning Theory) 

                                                           
45

 Ermis Suryana, Marni Prasyur Aprina, dan Kasinyo Harto, ñTeori Konstruktivistik dan 

Implikasinya dalam Pembelajaran,ò JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan 5, no. 7 (2 Juli 2022): 

2070ï80, https://doi.org/10.54371/jiip.v5i7.666. 
46

 Alan Pritchard and John Woollard, òPsychology for the Classroom: Constructivism and 

Social Learning,ò New York: Routledge. (2010). 
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Jean Piaget dan Jerome Bruner adalah dua tokoh penting dalam teori belajar 

kognitif. Mereka menekankan bahwa pembelajaran adalah proses aktif yang 

melibatkan pikiran. Penggunaan media seperti papan huruf membantu dalam 

memperkuat pemahaman dan memori melalui representasi visual dan 

manipulasi fisik.
47

 Penelitian ini telah dilaksanakan pada tanggal 21 dan 22 

mei 2024 di kelas 1 Madrasah Ibtidaiyah Maôarif Condro Jember. 

Berikut merupakan pembahasan mengenai kajian produk media 

pembelajaran yang telah direvisi: 

1. Pengembangan media pembelajaran papan kreatif huruf dalam 

pengembangannya menggunakan model penelitian dan pengembangan 

(R&D) dengan model ADDIE. Model penelitian dan pengembangan ini 

mencakup lima tahapan yaitu analysis, design, development, 

implementasion, and evaluation.  

Media pembelajaran papan kreatif huruf ini dikembangkan dengan 

memanfaatkan triplek, board paper (kertas karton tebal) serta desain yang 

menarik serta kreatif dalam penggunaannya. Media pembelajaran papan 

kreatif huruf ini dikembangkan dengan menggunakan materi mengenal 

abjad dalam pembelajaran Bahasa indonesia. Media pembelajaran papan 

kreatif huruf dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan. Media papan kreatif huruf ini melalui proses uji coba dan 

revisi produk ketika uji coba menunjukan kelayakan dalam 

                                                           
47

 Nurhadi, ñTeori Kognitivisme Serta Aplikasinya  Dalam Pembelajaran,ò Jurnal Edukasi 

Dan Sains Volume 2, Nomor 1 (Juni 2020): 77ï95. 
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penggunaannya. Selanjutnya setelah produk media yang sudah jadi dan 

sudah layak untuk digunakan dapat diimplementasikan secara luas. 

2. Kelayakan media pembelajaran papan kreatif huruf initelah melewati 

proses validasi oleh beberapa ahli sebelum dilakukan uji coba pada siswa 

kelas 1 Mima Condro Jember. Hasil keseluruhan validasi produk ini 

menyatakan media ini sudah valid atau layak untuk di terapkan dalam 

kegiatan belajar mengajar, berikut merupakan hasil yang diperoleh dari 

hasil yang proses validasi, yaitu:  

a. Validasi dari para ahli menunjukan bahwasanya media sangat layak 

untuk diterapkan. Validasi dari ahli media sebesar 94,6%, kemudian 

presentasi dari ahli materi sebesar 92%, dan sedangkan dari ahli 

pembelajaran menunjukan presentase sebesar 95,5%. Secara 

keseluruhan media pembelajaran media papan kreatif huruf ini 

menunjukan presentasi sebesar 93% dengan kategori sangat layak 

untuk diterapkan dalam pembelajaran. 

b. Data uji coba produk melalui dua tahapan, yaitu skala uji coba skala 

kecil dan uji coba skala besar. Uji skala kecil menunjukan hasil 

presentase 94,5% dengan kategori sangat layak. Ketika hasil uji coba 

skala kecil menunjukan sangat layak maka dilakukan uji skala besar 

yang menunjukan presentase rata-rata 93 %. Sehingga dengan adanya 

hasil angket respon peserta didik tersebut menyatakan bahwasanya 

media papan kreatif huruf sangat layak untuk digunakan dalam 



 
 

 
 

84 

pembelajaran, selain itu siswa juga memberikan komentar bahwa 

papan kreatif huruf sudah sangat baik dan sangat menarik untuk 

dipelajari. Dengan adanya hal tersebut, media papan kreatif huruf ini 

dapat digunakan dalam proses belajar mengajar. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu sebagaimana terurai pada bab 

II misalkan yang pertama penelitian oleh Nafiri Sharyll Adelza dan 

Murfiah Dewi Wulandari, temuan yang dihasilkan yaitu pengembangan 

media Boxsemart Mengenal Huruf dan angka, sementara pada penelitian 

yang dilakukan oleh penulis media pembelajaran berupa papan kreatif 

huruf yang mampu menciptakan proses pembelajaran yang aktif, kreatif 

dan juga menyenangkan bagi guru maupun peserta didik agar dapat 

mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.
48

 

Selain itu, berbeda dengan penelitian yang dilakukann oleh yessi 

Herliani Bude, marsianus Meka, dan Karmela Rosfinda Meo Makuku, 

temuan yang dihasilkan yaitu media papan pintar huruf untuk kemampuan 

mengenal huru pada anak usia5-6 tahun di TKK. Sementara perbedaan 

dari penelitian yang yang penulis lakukan ialah subjek penelitiannya 

dialkukan pada anak usia dini pada usia 5-6 tahun.
49

 

Penelitian ini juga berbeda dengan hasil temuan oleh Maôrifatul 

Kharimah yang mengembangkan media pembelajaran media papan pintar 

                                                           
48

 Adelzha Dan Wulandari, ñPengembangan Media Boxsemart Mengenal Huruf Dan Angka   

Bagi Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar.ò 
49

 Bude, Meka, Dan Maku, ñPengembangan Media Papan Pintar Huruf Untuk Kemampuan 

Mengenal Huruf Pada Anak Usia 5-6 Tahun.ò 
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huruf yang dikembangkan untuk mengenal huruf abjad. Sementara yang 

peneliti Kembangan media papan kreatif huruf yang memiliki perbedaan 

dimedia pembelajarannya.
50

 

Penelitian selanjutnya oleh Reza Hadiwijaya Dynasti, yang 

mengembangan media kartu huruf berbasis multisensori dalam 

meningkatkan kemampuan mengenal huruf. Sedangkan pada penelitian 

yang penulis lakukan berfokus pada media pembelajaran yang berbeda 

untuk mewujudkan pembelajaran yang aktif.
51

 

Penelitian ini juga serupa dengan penelitian oleh Petrus Mau Tellu 

Dony, Titik Indarti, dan Heru Subrata yang mengembangkan media kartu 

huruf untuk meningkatkan kemampuan membaca. Sedangkan pada 

penelitian yang penulis lakukan berfokus pada media pembelajaran yang 

berbeda untuk mewujudkan pembelajaran yang aktif.
52

 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, Dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut.  

Terdapat pada pengembangan media papan kreatif huruf mencangkup 

beberapa saran, diseminasi dan juga pengembangan produk lebih lanjut agar 

                                                           
50

 Kharimah, ñPengembangan Media Papan Pintar Huruf Dalam  Pembelajaran Mengenal 

Abjad Pada Peserta Didik  Kelas I Mi Bustanul Mubatdiin Ketapang-Banyuwangi  Tahun 

Pelajaran 2022/2023.ò 
51

 Dynasti Hadiwijaya Hadi, ñPengembangan Kartu Huruf Berbasis Multisensori  Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Mengenal  Huruf  Murid Disleksia Kelas Ii Di   Sd It Nurul Fikri 

Makassar.ò 
52

 Dony, Indarti, Dan Subrata, ñPengembangan Media Kartu Huruf Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Membaca Permulaan Pada Siswa Sekolah Dasar.ò 
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media pembelajaran papan kreatif huruf dapat diterapkan dengan efektif, 

sehingga diberikan saran sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Peserta didik dapat memanfaatkan media pembelajaran papan kreatif 

huruf yang sudah dikembangkan oleh penulis pada materi mengenal 

abjad pada mata pelajaran Bahasa indonesia. Selain itu, media 

pembelajaran papan kreatif huruf ini tersedia dann dapat diakses 

melalui link youtub atau scan barcode untuk melihat cara kegunaanya 

dalam pembelajaran. 

b. Peneliti selanjutnya bisa menjadikan media pembelajaran papan 

mengenal huruf ini sebagai refrensi untuk mengembangkan media 

pembelajaran agar lebih baik lagi. 

2. Saran Diseminasi Produk  

Produk pengembangan dari media pembelajaran papan kreatif 

huruf pada mata pembelajaran Bahasa indonesia dapat digunakan disemua 

Lembaga Pendidikan dan pengajaran yang bersifat relevan, baik dari 

Madrasah Ibtidaiyah maupun Sekolah Dasar lainnya di kabupaten jember 

dan seluruh indonesia, maupun pada penggunaannya juga harus 

memperhatikan analisis kebutuhan serta karakteristik siswa agar penyebar 

luasannya tidak percuma dan sia-sia. 

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
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a. Bagi seluruh yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, bisa 

dikembangkan lagi dengan media yang beragam serta lebih kreatif. 

b. Bagi seluruh pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, 

bisa menambahkan gambar atau bentuk huruf atau papan yang menarik 

serta beragam, sehingga dapat menarik perhatian peserta didik. 

c. Media papan kreatif huruf yang sudah dikembangkan dapat diterapkan 

untuk bahan pendukung proses pembelajaran dalam kelas. 

d. Media papan kreatif ini sudah dinyatakan layak dan dapat diterapkan 

pada mata pembelajaran tepatnya pada materi mengenal abjad dikelas 

1. 

e. Bagi seluruh pihak yang ingin mengembangkan produk bersifat lebih 

lanjut, dapat disarankan untuk melakukan desain membuat media ini 

dengan lebih menarik lagi dan disebar luaskan dengan baik agar lebih 

dikenal. 
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Lampiran 1:  

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN  
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Lampiran 2:  

MATRIKS  

 

Judul Rumusan 

Masalah 

Variabel Indikator  Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media Papan 

Kreatif Huruf 

Dalam 

Pembelajaran 

Bahasa Indonesia 

Kelas 1 Madrasah 

Ibtidaiyah Maarif 

Condro Jember 

1. Bagaimana 

proses 

mengembangk

an  media  

papan kreatif 

huruf dalam 

pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia kelas 

1 madrasah 

ibtidaiyah 

maôarif condro 

jember? 

2. Bagaimana 

Kelayakan 

Pengembangan 

media papan 

kreatif huruf 

dalam 

pembelajaran 

bahasa 

Indonesia 

kelas 1 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

maôarif condro 

jember ? 

1. Media papan 

kreatif  

2. Pembelajaran 

bahasa 

indonesia  

1. Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia kelas 

1 

2. Media papan 

kreatif huruf 

yang menarik 

dan 

menyenangkan 

 

 

1. Responden siswa  

kelas 1 Mima 

Condro Jember 

2. Informan : 

a. Kepala Sekolah 

b. Wali kelas. 

3. Dokumentasi 

4. Buku 

pustaka,bahan 

rujukan dan artikel 

jurnal. 

5. Validasi 

a. Dosen ahli     

media 

b. Dosen 

materi 

c. Guru ahli  

pembelajar

an Bahasa 

Indonesia 

kelas 1. 

1. Metode Penelitian: Research and 

Development (R&D) 

2. Model Penelitian dan 

pengembangan : ADDIE 

3. Teknik pengumpulan data : 

a. Observasi dilapangan. 

b. Wawancara 

c. Dokumentasi 

d. Angket 

4. Teknik analisis: Analisis data 

menggunakan skala likert untuk 

menghitung tingkat kevalidan dari 

produk yang dibuat berdasarkan 

dari angket yang telah dibuat. 

Berikut ini rumus dalam uji 

validitas ahli : 

 

Keterangan : 

 

.ÉÌÁÉ 
ὸέὸὥὰ ίὯέὶ ὺὥὰὭὨὥίὭ

ςὸέὸὥὰ ίὯέὶ άὥὯίὭάόά
ρππϷ 
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Lampiran 3:  

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4:  

Modul Ajar Kurikulum Merdeka  
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