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Banyak siswa yang kurang termotivasi dalam belajar. Hal ini disebabkan
karena guru menggunakan metode teacher center, sehingga membuat
siswa merasa bosan dalam belajar. Selain itu kurangnya media
pembelajaran membuat siswa kurang memahami materi pelajaran yang
disampaikan oleh guru. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran Busy Book dalam mendukung pembelajaran
mengenal huruf. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan
prosedur ADDIE. Adapun subjek dalam penelitian ini berjumlah 4 orang
ahli. Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi,
wawancara, dan angket. Instrumen yang digunakan dalam

mengumpulkan data yaitu kuesioner. Teknik yang digunakan untuk
menganalisis data yaitu analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian
ini yaitu berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi
pembelajaran, media yang dikembangkan mendapatkan nilai 1,00
sehingga termasuk dalam kategori valid dan hasil penilaian yang
dilakukan oleh ahli media pembelajaran mendapatkan nilai 1,00
sehingga mendapatkan kategori valid. Dapat disimpulkan bahwa media
Busy Book yang dikembangkan layak untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan
dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada siswa usia dini.
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ABSTRACT

Many students are not interested in learning. This is because the teacher uses the teacher center
method, thus making students feel bored in learning. In addition, the lack of learning media makes
students less understanding of the subject matter presented by the teacher. This study aims to
develop Busy Book learning media to support learning to recognize letters. This type of research is
research and development (Research and Development) using the ADDIE procedure. The subjects in
this study found 4 experts. The techniques used in collecting data are observation, interviews, and
anget. The instrument used in collecting data is a questionnaire. The technique used to analyze the
data is qualitative and quantitative analysis. The results of this study are based on the results of
assessments carried out by learning material experts, the media developed to get a value of 1.00 so
that included in the valid category and the results of the assessment carried out by learning media
experts got 1.00 so that it got a valid category. It can be said that the Busy Book media developed is
feasible to be applied in the learning process. The implication of this research is that the developed
media can be used by teachers in the learning process so as to improve the ability to recognize letters
in early childhood students.

1. Pendahuluan

Setiap manusia berhak untuk mendapatkan pendidikan untuk meningkatkan kualitas hidupnya.
Pendidikan yang baik sesungguhnya dimulai sejak usia dini sehingga dapat menumbuhkan kepribadian
serta potensi yang ada pada diri anak (Fauziddin, 2015; Sari & Setiawan, 2012). Salah satu pendidikan
awal yang didapatkan yaitu taman kanak-kanak. Taman kanak-kanan merupakan salah satu Lembaga
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pendidikan bagi anak usia dini pada usia 4 hingga 6 tahun (Hasiana & Wirastania, 2018; Mardliyah,
Yulianingsih, & Putri, 2021; Ruiyat, Yufiarti, & Karnadi, 2019). Taman kanak-kanak (TK) ini adalah salah
satu upaya pemerintah untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan anak serta meningkatkan
kesiapan anak dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (Ayuni, Marini, Fauziddin, & Pahrul, 2021; Shaleh
& Anhusadar, 2021). Anak usia dini merupakan individu yang akan mulai belajar untuk mengenal dunia
dan lingkungan disekitarnya, sehingga memerlukan pembelajaran yang baik. Anak usia ini memiliki
perkembangan kecerdasan yang cepat sehingga perlu dibina dengan baik (Fadlilah, 2020; Amira Adlina
Ulfah, Dimyati, & Putra, 2021). Pada masa ini anak usia dini akan mulai untuk belajar berpikir kritis dan
sangat mudah dalam menyerap informasi yang didengarnya. Hal ini yang menyebabkan pendidikan usia
dini adalah hal yang sangat penting bagi perkembangan seorang anak (Darmiatun & Mayar, 2020; Ruiyat
et al, 2019). Kegiatan pembelajaran harus dapat meningkatkan motivasi dan semangat siswa dalam
belajar sehingga dapat meningkatkan kemampuan serta potensi yang ada pada diri anak usia dini
(Khadijah, Arlina, Hardianti, & Maisarah, 2021; Lestariani, Mahadewi, & Antara, 2019).

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu banyak siswa yang kurang termotivasi dalam belajar
(Nurani & Mayangasri, 2017; Pratiwi & Rahmah, 2018). Hal ini disebabkan proses pembelajaran hanya
bersifat teacher center sehingga membuat siswa merasa bosan dalam belajar (Dewi, Tirtayani, &
Kristiantari, 2018; Jatmikowati, Angin, & Ernawati, 2015; A. Wulandari & Suparno, 2020). Permasalahan
ini juga ditemukan pada salah satu taman kanak-kanak. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan di TK Barunawati Denpasar, ditemukan permasalahan yaitu masih banyak siswa yang kurang
termotivasi dalam belajar. Hal ini disebabkan karena proses pembelajaran yang cenderung monoton
menyebabkan anak merasa bosan dalam belajar. Selain itu, kurangnya media pembelajaran membuat
siswa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Berdasarkan hasil
observasi ditemukan bahwa guru hanya menggunakan bahan ajar dalam proses pembelajaran. Kurangnya
media pembelajaran akan berpengaruh pada tingkat pemahaman siswa yang rendah terhadap materi
pembelajaran (Neppala et al., 2018; Noroozi & Mulder, 2017). Buku yang disediakan di sekolah memiliki
tampilan yang kurang menarik perhatian anak, sehingga mudah membuat anak merasa bosan karena
kurangnya kreativitas dalam suatu pembelajaran. Hal ini berdampak pada kemampuan anak yang masih
rendah. Beberapa anak sudah hafal huruf alfabet namun belum mengetahui bagaimana bentuk dari alfabet
tersebut. Jika dibiarkan, maka hal ini akan mengakibatkan hasil pembelajaran pada siswa tidak maksimal
dan tidak sesuai dengan yang diharapkan. Selain itu, siswa juga akan kesulitan pada jenjang pendidikan
selanjutnya.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka salah satu solusi yang dapat dilakukan yaitu dengan
penggunaan media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar. Dalam
pelaksanaan pembelajaran anak usia dini, media pembelajaran memegang peran yang sangat penting. Hal
ini disebabkan karena media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan semangat siswa dalam
belajar sehingga berpengaruh pada keberhasilan belajar siswa (Hardiyanti, Husain, & Nurabdiansyah,
2019; Triutami, Sudhita, & Tegeh, 2014). Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat
digunakan oleh guru dalam mengajar. Media pembelajaran juga berfungsi untuk membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan cepat (Puspitorini, Subali, & Jumadi, 2014; Qumillaila, Susanti, &
Zulfiani, 2017; Sunismi, 2015). Berdasarkan hal tersebut maka media pembelajaran yang digunakan juga
harus menarik dan memiliki keunikan yang dapat menarik minat siswa dalam belajar. Jika dikaitkan
dengan anak usia dini, maka media pembelajaran akan menjadi sangat penting, karena anak usia dini
memiliki karakteristik belajar sambil bermain (Nuranisa et al,, 2018; Putri, Handayani, & Akbar, 2020).
Media pembelajaran yang digunakan guru harus bisa menggambarkan materi yang diajarkan, sekaligus
dapat mengajak anak bermain (Aprinawati, 2017; Zeptyani & Wiarta, 2020). Salah satu media
pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan semangat serta pemahaman siswa dalam belajar yaitu
media Busy Book.

Media Busy Book merupakan salah satu media interaktif yang dapat membantu siswa dalam
belajar. Media ini akan membantu siswa dalam mengenal huruf. Media ini terbuat dari kain (umumnya
kain flanel) yang dibentuk menjadi sebuah buku dengan warna-warni, berisi aktivitas permainan
sederhana yang mampu merangsang kemampuan motorik anak secara halus (Suwatra, Magta, &
Christiani, 2019; Azra Aulia Ulfah & Rahmah, 2017). Media ini merupakan sebuah buku yang terbuat dari
kain flannel yang berisikan sebuah gambar dan tulisan. Media ini dapat melatih anak usia dini dari aspek
bahasa, kognitif, dan motorik (Qazi et al., 2021; Azra Aulia Ulfah & Rahmah, 2017). Aspek-aspek yang
perlu dikembangkan melalui media Busy Book untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf anak
usia dini diantaranya yaitu membangun suasana yang menyenangkan bagi anak usia dini, menambah
pengalaman belajar, dan menambah pengetahuan mengenal huruf melalui gambar yang terdapat di
sekitar anak (Afrianti & Wirman, 2020; Suwatra et al., 2019). Berdasarkan hal tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa media Busy Book dapat membantu siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan
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pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Penelitian yang dilakukan sebelumnya mengenai media
Busy Book menyatakan bahwa media ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Rizki &
Fitrianawati, 2020). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media Busy Book dapat
meningkatkan semangat belajar dan pemahaman siswa dalam belajar (Hartati & Ardisal, 2021; Mafulah &
Purnawati, 2020). Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Busy Book
dapat meningkatkan motivasi dan membantu siswa dalam belajar.

Belum adanya kajian penelitian mengenai penggunaan media busy book terhadap kemampuan
mengenal huruf pada anak usia dini. Kebaruan penelitian ini yaitu membuat desain Busy Book untuk
meningkatkan kemampuan mengenal huruf anak usia dini pada TK Barunawati Denpasar. Selain itu,
kelemahan dari pengembangan media Busy Book sebelumnya adalah tidak mencakup pengembangan
materi mengenal huruf pada siswa, sehingga penelitian pengembangan ini dapat diasumsikan akan
melengkapi penelitian sebelumnya yang sudah ada. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
mengembangkan media pembelajaran Busy Book dalam mendukung pembelajaran mengenal huruf.
Diharapkan media pembelajaran Busy Book dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar sehingga
berdampak pada meningkatkan kemampuan siswa dalam mengenal huruf.

2. Metode

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan
pendekatan kuantitatif. Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan model ADDIE yang meliputi lima tahapan, yakni analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluating (evaluasi) (Tegeh & Kirna,
2010). Pada tahap implementasi dan evaluasi tidak dilakukan karena situasi covid-19.
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Gambar 1. Desain Penelitian Pengembangan Model ADDIE

Subjek penelitian yang dikaji dalam penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran
Busy Book untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf. Sedangkan, objek dalam penelitian ini
adalah merupakan ahli media, ahli materi yang berjumlah 4 orang ahli. Teknik yang digunakan dalam
mengumpulkan data pada penelitian ini yaitu observasi, wawancara, dan angket. Observasi dilakukan
pada pembelajaran guru dan siswa. Wawancara dilakukan pada guru dan orang tua untuk mengetahui
perkembangan anak di rumah. Angket digunakan untuk mengumpulkan data yang berkaitan dengan
validasi ahli. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu kuesioner. Adapun kisi-kisi
kuesioner yang digunakan tersaji pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator
1 Kurikulum 1. Kesesuaian media Busy Book terhadap karakteristik anak
2. Kesesuaian media Busy Book dengan tingkat pencapaian
perkembangan anak

2 Tujuan 1. Media Busy Book untuk mendukung kemampuan mengenal huruf anak
usia dini
2. Media Busy Book sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi
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No Aspek Indikator
yang akan diberikan.
3 Isi Materi 1. Media buku Busy Book mengembangkan kemampuan mengenal huruf
pada anak
2. Keruntutan abjad pada media Busy Book
4 Bahasa 1. Media Busy Book menggunakan kalimat pernyataan yang netral
2. Bahasa yang ada dalam media Busy Book mudah dipahami oleh anak
5 Motivasi 1. Materi dalam Busy Book dapat menambah motivasi belajar anak
2. Media Busy Book menambah rasa ingin tahu, dan penasaran anak

dalam mengenal huruf

Kualitas hasil belajar anak akan jauh lebih baik karena bentuk Busy

Book Konkret

2. Media Busy Book dapat menambah semangat anak dalam belajar
mengenal huruf

=

6 Hasil Belajar

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator
1 Keseuaian dengan Tujuan 1. Media Busy Book sesuai dengan materi pembelajaran
Pembelajaran pengenalan huruf.

2. Media Busy Book dapat meningkatkan kemampuan huruf anak

=

2 Kemenarikan Warna yang digunakan dalam media Busy Book dapat menarik
perhatian anak

Kesesuaian tata letak huruf dan gambar pada media Busy Book.
Ukuran teks dapat mudah dibaca oleh anak

Jenis huruf yang digunakan mudah dipahami oleh anak.

Kesesuaian format penulisan abjad A-Z pada media Busy Book

3 Tampilan Teks

4 Tampilan Gambar Warna pada media Busy Book dapat menarik perhatian anak
Bentuk gambar pada media Busy Book berbentuk 3 dimensi.
Busy Book dapat memudahkan anak untuk memahami materi
pengenalan huruf A-Z.

2. Busy Book dapat dibawa dengan mudah kemanapun anak pergi

PR WP

5 Kemudahan

Metode analisis digunakan dalam menguji validitas isi adalah menggunakan teori (Candiasa,
2011). Metode analisis validitas butir instrumen kemampuan mengenal huruf yang digunakan adalah
berdasarkan Contect Validity Ratio (CVR) dan Content Validity Index (CVI). Selanjutnya, hasil validitas akan
dikelompokkan dengan skala yang meliputi validitas isi sangat tinggi, validitas isi tinggi, validitas isi
sedang, validitas isi rendah, dan validitas isi sangat rendah (Candiasa, 2011). Teknik yang digunakan
untuk menganalisis data yaitu analisis stastistik kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan
unuk mengolah data berupa tanggapan, saran, dan kritik. Analisis kuantitatif digunakan untuk
menghitung skor yang didapatkan dari para ahli.

3. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran Busy Book dilaksanakan dengan menggunakan model
penelitian pengembangan ADDIE dengan melalui beberapa tahap yaitu: analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Adapun prosedur yang digunakan pada penelitian ini akan
dipaparkan sebagai berikut. Pertama, tahap analisis (analyze). Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan
yaitu analisis kebutuhan siswa, serta permasalahan yang terjadi. Pada tahap ini, data yang diperoleh
adalah kurangnya pemahaman siswa dalam mengenal huruf, serta kurang variatifnya media pembelajaran
yang digunakan oleh guru. Oleh sebab itu, sehingga penulis merancang inovasi media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan serta permasalahan yang ditemukan dalam tahap analisis. Adapun dalam hal ini
penulis menggagaskan media pembelajaran menggunakan Busy Book sebagai pendukung pembelajaran
mengenal huruf di TK Barunawati Denpasar. Tahap kedua, perencanaan (design). Pada tahap kegiatan
yang dilakukan yaitu mendesain media Busy Book dengan cara mengumpulkan beberapa gambar benda
yang biasa ditemukan anak dalam aktivitas sehari-hari. Pendesainan benda ini dimulai dari benda yang
berawalan huruf A hingga Z. Untuk memudahkan pemahaman dan pelafalan, maka akan diberikan
bantuan ejaan dari setiap benda yang ada. Busy Book yang dibuat memiliki ukuran 20x20 cm dan
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menggunakan dasar kain katun. Kain katun dipilih karena tidak mudah berbulu sehingga aman digunakan
dan berjangka panjang. Selain kain katun, juga digunakan kain flanel sebagai aplikasi tempelan bergambar
pada isi Busy Book. Adapun rancangan dari Busy Book yang dibuat adalah sebagai berikut. Tahap ketiga,
pengembangan (development). Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu mengembangkan media yang
dibuat yaitu Busy Book. Media yang dikembangkan berdasarkan rancangan media yang sebelumnya telah
dibuat pada tahap desain. Adapun hasil media Busy Book yang telah dikembangkan yaitu sebagai berikut.

80 a0 a0

'.

apel

Gambar 2. Desain Busy Book Gambar 3. Media Busy Book yang dikembangkan

Setelah media Busy Book dikembangkan, maka tahap selanjutnya yaitu uji media yang telah
dikembangkan yang akan dilakukan oleh ahli materi pembelajaran dan media pembelajaran. Kegiatan ini
dilakukan untuk mengetahui kelayakan media yang telah dikembangkan. Adapun hasil uji media yang
telah dikembangkan oleh para ahli disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Media Busy Book

No Ahli Nilai CVR Keterangan
1 Ahli Materi Pelajaran 1,00 Valid
2 Ahli Media Pembelajaran 1,00 Valid

Berdasarkan hasil analisis data yang tersaji pada tabel 3, uji media yang dilakukan oleh ahli
materi pelajaran mendapatkan nilai 1,00 sehingga termasuk dalam kategori valid. Hasil uji ahli media
pembelajaran juga mendapatkan nilai 1,00 sehingga termasuk dalam kategori valid. Dapat disimpulkan
bahwa media yang dikembangkan valid dan layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Adapun
masukan dan saran yang diberikan oleh ahli media pembelajaran yaitu sebagai berikut.

Tabel 4. Komentar dan Hasil Perbaikan Media Busy Book

Komentar dan Saran Hasil Perbaikan
Pada aspek penilaian butir komposisi dihapus 1. Warna pada media Busy Book dapat menarik
karena tidak diperlukan dalam uji validitas media, perhatian anak
dan menambahkan aspek penilaian tampilan 2. Bentuk gambar pada media Busy Book
gambar. berbentuk 3 dimensi

Masukan yang diberikan oleh ahli media pembelajaran digunakan sebagai menyempurnakan
produk Busy Book yang telah dikembangkan sehingga layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.
Adapun hasil revisi media pembelajaran Busy Book tersaji pada gambar berikut.
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Gambar 4. Hasil Revisi Media Busy Book

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan yaitu berupa Busy Book layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Media Busy Book
layak diterapkan dalam proses pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.
Pertama, media Busy Book layak diterapkan dalam proses pembelajaran dapat membuat siswa tertarik
dan termotivasi dalam belajar. Media Busy Book yang dikembangkan menarik perhatian siswa sehingga
membuat siswa termotivasi dalam belajar. Hal ini juga sesuai dengan temuan penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa media pembelajaran yang menarik dapat memotivasi siswa dalam belajar (Chang et
al, 2020; Heo & Toomey, 2020). Pemilihan benda dalam penunjangan pengenalan huruf pada anak
dilakukan secara acak. Media Busy yang dikembangkan mudah untuk dibaca dan dipahami oleh siswa usia
dini. Penambahan gambar benda dalam isi Busy Book adalah agar anak semakin mudah memahami ejaan.
Penggunaan media gambar juga menarik minat dan motivasi siswa dalam belajar (Herdiansyah, Cholily, &
Cahyono, 2019; Khan & Masood, 2015; Umbara, Sujana, & Negara, 2020a). Desain dan pemilihan warna
yang menarik juga dipertimbangkan dalam mengembangkan media ini. Pemilihan warna yang menarik
dan sesuai juga meningkatkan semangat siswa dalam belajar (Mardati, Asih, & Wangit, 2015; Nuswowati,
Susilaningsih, Ramlawati, & Kadarwati, 2017). Desain latar halaman yang digunakan dalam isi buku tidak
berbeda dengan sampul depan. Hal tersebut dilakukan agar terjadi keharmonisan dalam Busy Book,
sehingga tidak membuat mata anak lelah, mengingat huruf ejaan sudah berwarna-warni. Fungsi warna
biru dengan bintik putih dijadikan sebagai dasar sampul adalah untuk memberikan kesan yang ceria dan
enerjik. Penambahan hiasan dinosaurus adalah untuk memberikan kesan yang ceria untuk anak. Tema
yang diangkat dalam desain sampul ini adalah simpel dan menarik, agar anak tertarik membacanya.
Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa buku anak harus bersifat menarik dan sederhana agar dapat
merangsat minat mereka (Awaludin, Wibawa, & Winarsih, 2020; V. Wulandari, Abidin, & Praherdhiono,
2019).

Kedua, media Busy Book layak diterapkan dalam proses pembelajaran dapat membuat siswa lebih
mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru. Pada media Busy Boook juga memberikan contoh
ilustrasi seperti huruf “a” adalah buah apel. Penggunaan objek pada media juga dapat menambah
pengetahuan anak mengenai pembendaharaan kata (Dianawati, 2019; Gunawan, Sahidu, Harjono, &
Suranti, 2017). Pada sampul juga diberikan judul agar lebih memudahkan siswa memahami materi
pembelajaran materi yang disajikan pada media (Suaeb, Degeng, & Amirudin, 2017; Umbara, Sujana, &
Negara, 2020b). Pada halaman akhir buku Busy Book juga berisikan huruf abjad A hingga Z, dengan
bentuk kapital dan huruf kecil. Hal tersebut dilakukan untuk merangsang dan membantu daya ingat anak
akan materi yang sudah dibacanya dalam Busy Book. Media pembelajaran yang baik akan memudahkan
siswa dalam memahami materi pelajaran (Qistina, Alpusari, Noviana, & Hermita, 2019; Rosnihayati, 2017;
Yahya, 2014).

Ketiga, media Busy Book layak diterapkan dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan mengenal huruf pada siswa. Media Busy Book merupakan media interaktif yang dapat
membantu siswa dalam belajar (Suwatra et al,, 2019; Azra Aulia Ulfah & Rahmah, 2017). Media yang
dikembangkan berisikan aktivitas permainan sederhana yang dapat merangsang kemampuan motorik
anak. Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang berisikan aktivitas
permainan akan memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran yang disajikan pada media
(Barnaba & Asruddin, 2018; Fatmasari, Purba, & Salikun, 2019; Safitri, Primiani, & Hartini, 2018). Media
Busy Book ini dapat meningkatkan kemampuan bahasa, kognitif, dan motorik anak. Selain ini media
pembelajaran ini dapat meningkatkan suasana belajar menyenangkan bagi anak. Temuan penelitian
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sebelumnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang disukai oleh siswa dapat menciptakan
suasana yang menyenangkan (Boyd, 2019; Jogezai et al., 2021).

Temuan penelitian lainnya mengenai media Busy Book menyatakan bahwa penerapan strategi
bermain dengan menggunakan media Busy Book untuk meningkatkan fisik motorik halus anak usia dini
(Utomo, Ramli, & Furaidah, 2018). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media Busy Book
dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran (Prakarsi, Karsono, & Dewi, 2020;
Yuniarni, 2021). Berdasarkan temuan penelitian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media Busy
Book adalah media pembelajaran yang dapat merangsang semangat serta motivasi siswa untuk belajar
sehingga dapat memudahkan siswa untuk memahami materi pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu
media yang telah dikembangkan yaitu Busy Book dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran
yang dapat meningkatkan motivasi dan semangat siswa dalam belajar. Media Busy Book juga dapat
membantu pendidik agar pembelajaran dapat berjalan dengan baik. Selain itu, penggunaan media ini juga
dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar, terutama kemampuan mengenal huru pada anak
usia dini.

4. Simpulan

Berdasarkan analisis data, media Busy Book mendapatkan kategori sangat tinggi (valid). Dapat
disimpulkan bahwa media Busy Book layak diterapkan dalam proses pembelajaran sehingga memudahkan
siswa dalam memahami materi pembelajaran yang berdampak pada peningkatan kemampuan mengenal
huruf pada anak usia dini. Media Busy Book yang dikembangkan cocok digunakan dalam proses
pembelajaran karena dapat membantu guru dalam mengajar dan membuat siswa terlibat aktif dalam
proses pembelajaran. Selain itu, pembelajaran menjadi menyenangkan dan bermakna sehingga
berdampak baik pada motivasi anak usia dini dalam belajar.
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