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Lemahnya kemampuan membaca pada anak akan memberika dampak
buruk bagi anak, baik dari segi mental ataupun prestasi akademik.
Keterampilan membaca anak yang rendah berdampak pada hasil
belajar siswa yang rendah. Tujuan penelitian ini yaitu menciptakan
media permainan kartu kata bergambar berbasis power point untuk
meningkatkan keterampilan membaca anak. Jenis penelitian ini yaitu
penelitian pengembangan dengan model pengembangan ADDIE.
Subjek penelitian yaitu 4 orang ahli, meliputi 2 ahli materi pembelajaran,
dan 2 ahli media pembelajaran. Metode yang digunakan dalam
pengumpulan data yaitu wawancara, observasi, dan kuesioner.
Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu kuesioner.
Teknik yang digunakan dalam menganalisis data yaitu statistik deskritif
kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian yaitu penilaian dari ahli isi
materi pelajaran diperoleh 1,00 (validitas sangat tinggi), dan ahli media
pembelajaran yaitu 1,00 (validitas sangat tinggi). Dapat disimpulkan
bahwa media permainan kartu kata bergambar berbasis power point
layak diterapkan dalam pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu

media permainan kartu kata bergambar berbasis power point dapat
digunakan oleh guru dalam meningkatkan keterampilan anak usia dini.

Published by Universitas Pendidikan
Ganesha.

ABSTRACT

Weak reading skills in children will harm children both in terms of mental and academic achievement.
Children's low reading skills have an impact on low student learning outcomes. This research aims to
create a power point-based picture word card game to improve children's reading skills. This type of
research is development research with the ADDIE development model. The research subjects were four
experts, including 2 learning material experts and 2 learning media experts. The methods used in data
collection are interviews, observation, and questionnaires. The instrument used in collecting data is a
questionnaire. The technique used in analyzing the data is descriptive qualitative and quantitative
statistics. The study results, namely the assessment of subject matter content experts, obtained 1.00
(very high validity), and learning media experts, namely 1.00 (very high validity). It can be concluded
that the power point-based picture word card game media can be applied in learning. This research
implies that the media for playing word cards based on powerpoint can be used by teachers to improve
early childhood skills.

1. PENDAHULUAN

Pada masa usia dini anak mengalami masa keemasan sehingga perlu mendapatkan pendidikan
yang baik. Hal ini disebabkan karena masa usia dini akan menentukan seluruh aspek perkembangan yang
dimiliki oleh anak (Hirschman & Wood, 2018; Schwartz et al.,, 2018). Beberapa aspek perkembangan anak
usia dini yaitu aspek kognitif, bahasa, motoric, social emosional, moral dan seni (Dong et al., 2020; Sun &
Gao, 2016). Hal ini yang menyebabkan anak harus mendapatkan pembelajaran yang dapat mengembangkan
seluruh aspek tersebut. Salah satu aspek yang harus dikembangkan oleh anak yaitu bahasa (Gong et al,,
2018; Ozturk & Hill, 2020). Perkembangan bahasa mencakup kemampuan membaca, menulis, berbicara,
dan mendengar (Szanto, 2020; Zahra & Fitrawati, 2017). Pembelajaran yang pertama kali didapatkan anak
usia dini salah satunya yaitu membaca. Pembelajaran bahasa khususnya membaca sangatlah penting. Hal
ini disebabkan karena membaca merupakan keterampilan yang vital karena setiap aspek kehidupan
melibatkan kegiatan membaca (Din, 2020; Jang & Henretty, 2019). Keterampilan membaca merupakan
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kemampuan dasar yang harus dimiliki untuk melanjutnya ke tahap selanjutnya (Okai-Ugbaje et al., 2020;
Tentama & Riskiyana, 2020). Keterampilan ini membuhkan bahwa stimulis dari orangtua maupun guru.
Pada masa usia dini, anak distimulus untuk dapat membaca permulaan (Szanto, 2020; Zahra & Fitrawati,
2017). Pada masa ini anak tidak dituntut untuk memiliki pemahaman yang mendalam dan menguasai
materi bacaa secara menyeluruh. Pada masa ini anak akan diajarkan membaca permulaan. Program ini
mengajarkan anak membaca melalui permainan dan kegiatan menarik sebagai perantara pembelajaran
(Alam & Lestari, 2020).

Permasalahan saat ini yaitu masih banyak anak yang belum mampu membedakan huruf (R. F.
Astuti & Istiarini, 2020; Rekysika & Haryanto, 2019). Anak hanya mampu mengidentifikasi huruf vocal
melalui gambar, dan membaca dua kata yang berakhiran hurufvocal (Darnis, 2018; Ulfah & Rahmah, 2017).
Lemahnya kemampuan membaca pada anak akan memberika dampak buruk bagi anak, baik dari segi
mental ataupun prestasi akademik (Alam & Lestari, 2020; Khotijah, 2016). Kelemahan ini akan membuat
anak tidak memiliki rasa percaya dari, dan motivasi belajar pada anak menjadi rendah (Rosalina, 2011).
Permasalahan ini juga ditemukan pada salah satu taman kanak-kanak. Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan di TK Lila Hita Singaraja ditemukan bahwa keterampilan membaca belum berkembang dengan
baik. Saat pembelajaran beberapa anak masih kesulitan dalam mengenal dan menyebutkan simbol huruf
yang diperlihatkan oleh guru, dengan kata lain masih banyak terdapat anak yang kesulitan dalammengingat
huruf yang telah diajarkan oleh guru. Selain itu, anak yang belum mampu membedakan huruf capital dan
hurufkecil yang sesuai. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dngan guru, didapatkan bahwa dalam
meningkatkan keterampilan membaca masih menggunakan media kartu kata bergambar pada umumnya,
karena kesediaan sarana yang kurang hanya menggunakan media yang sudah disediakan untuk
pembelajaran. Media pada umumnya menggunakan kertas yang berukuran 10x15 cm yang terbuat dari
kertas tebal yang memiliki kata-kata dangambar yang sesuai dengan contoh di gambar. Namun karena
pandemi covid-19 media tersebut tidak dapat digunakan karena pembelajaran dilakukan secara daring.

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangan media pembelajaran
berbasis digital yang akan memudahkan anak dalam belajar. Media pembelajaran alat yang dapat
membantu guru menyalurkan materi pembelajaran (Hendrick et al.,, 2019; Shaik Alavudeen et al., 2021).
Media pembelajaran memiliki fungsi atensi yaitu dapat membuat siswa merasa senang dalam belajar
(Divayana et al., 2016; Khamparia & Pandey, 2017). Selain itu, media juga memiliki fungsi kognisi yaitu
memperlancar pencapaian tujuan pembelajaran karena siswa dimudahkan dalam memahami informasi
yang disajikan (Khamparia & Pandey, 2017; Weng et al., 2018). Dan media pembelajaran memiliki fungsi
kompensatori yaitu mengakomodasi siswa yang lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang
disajikan secara teks ataupun verbal (Alnajdi, 2018; Herdiansyah et al., 2019). Hal ini yang menyebabkan
media pembelajaran sangat penting dalam pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat semangat serta
motivasi siswa dan mengambil perhatian siswa untuk focus mengikuti materi pembelajaran hingga tujuan
pembelajaran tercapai (Indah Septiani et al,, 2020; Ozturk & Hill, 2020). Salah satu media yang dapat
digunakan guru guna meningkatkan keterampilan membaca siswa yaitu media permainan kartu bergambar
berbasis power point.

Kartu kata bergambar pada umumnya adalah kartu kata yang terdapat gambar (Amini & Suyadi,
2020; Anggreni et al., 2017). Gambar yang disajikan pada kartu akan memudahkan siswa dalam memahami dan
mengingat informasi yang disajikan (Ristanti & Arianto, 2019; Suhandra, 2018). Selain itu media visual berupa
gambar juga akan mempermudah anak dalam memahami pembelajaran (Rahmawati et al,, 2017; Saisabila, 2018).
Sehingga kartu kata bergambar pada umunya adalah media visual yang dapat digunakan untuk
mempermudah memahamiinformasi yang terkandung dalam tiruan gambar yang disertai tulisan. Kartu
kata bergambar yang akan dikembangkan menggunakan power point sebagai medianya untuk lebih
menarik perhatian anak. Media yang akan dikembangkan akan menampilkan variasi dari gambar-gambar.
Penggunaan gambar akan menarik perhatian siswa (Budiman, 2016; Isdayanti, 2020). Kegiatan
pembelajaran yang dapat dilakukan guru yaitu bermain sambil belajar menggunakan media permainan
kartu kata bergambar berbasis power point untuk menarik minat belajar pada anak. Kegiatan belajar
dengan bermain juga akan membuat siswa merasa senang dalam belajar (Marlia et al., 2018; Widnyana &
Sujana, 2017). Media permainan kartu kata bergambar berbasis power point merupakan media yang baru
bagi anak dikarenakan pada saat kegiatan membaca anak lebih sering menggunakan media yang sudah ada
seperti buku cerita, majalah, dan sebagainya. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran akan memudahkan siswa dalam menyerap informasi pelajaran (Kkese,
2020; Xu & Wu, 2021). Media digital lebih bersifat praktis sehingga memudahkan siswa belajar dimanapun
(Lohretal, 2021; Stover et al,, 2016). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan media bergambar akan
meningkatkan semangat belajar siswa (Budiman, 2016; Saisabila, 2018).

Belum adanya kajian mengenai permainan kartu kata bergambar berbasis power point. Kelebihan
media yang akan dikembangkan yaitu media akan banyak menampilkan gambar yang akan menarik
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perhatian anak. Selain itu, media ini berbasis digital sehingga mudah diakses oleh siswa. Tujuan penelitian
ini yaitu menciptakan permainan kartu kata bergambar berbasis power point untuk meningkatkan
keterampilan membaca anak usia dini. Dengan penggunaan permainan kartu kata bergambar berbasis
power point anak mendapatkan pengalaman baru. Permainan kartu kata bergambar akan membuat
kegiatan membaca menjadi lebih menyenangkan.

2. METODE

Jenis penelitian yaitu penelitian Research and Development (RnD). Model yang digunakan dalam
mengembangkan permainan kartu kata bergambar berbasis power point yaitu model ADDIE yang meliputi
lima tahap kegiatan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Namun, pada tahap
implementasi, tidak dapat dilaksanakan karena kondisi pandemi COVID-19 sehingga tidak memungkinkan
untuk melakukan uji coba kepada anak. Tahapan model ADDIE tersaji pada Gambar 1.
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (Astuti et al., 2017)

Subjek penelitian ini berjumlah 4 orang ahli yang meliputi 2 ahli materi pelajaran dan 2 ahli media
pembelajaran. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu wawancara, observasi dan kuesioner.
Wawancara dan observasi digunakan untuk mengumpulkan data dan menemukan permasalahan.
Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data kelayakan media permainan kartu kata bergambar
berbasis power point. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data penelitian yaitu kuesioner.
Adapun kisi-kisi instrument yang dikembangkan disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

No Instrumen Indikator

1. Kesesuaian materi media permainan Kkartu kata bergambar dengan
karakteristik anak

1 Kurikulum 2. Kesesuaian materi media permainankartu kata bergambar berbasis power
point
. Media permainan kartu kata bergambar berbasis power point untuk
2. Tujuan .
mendukung pembelajaran membaca pada anak
4. Judul sesuai dengan materi
3. Isi materi 5. Jenis media sesuai untuk mengembangkan berbagai aspekpada anak
6. Keruntunan penyajian permainana sesuai alur
4. Kejelasan materi 7. Kejelasan materi pada gambar
5. Bahasa 8. Bahasayang digunakan sederhana dan mudah dipahami
6. Motivasi 9. Materi dapat memotivasi belajar pada anak

(Modifikasi dari Amini & Suyadi, 2020)
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelaajaran

No. Instrumen Indikator Penilaian

Kemenarikan mediapermainan kartu katabergambar berbasis power point
Kesesuaian jenis ukuran gambar media

Kesesuaian hurufyang digunakan

Kemenarikan mediapermainan kartu katabergambar berbasis power point

Kemudahan penggunaan produk media permainan kartu kata bergambar
berbasis power point

Produk praktik danmudah dignakan
Dapat digunakan dalam jangka panjang
Produk memiliki keawetan yang bagus

Produk dikemasdengan menarik
(Modifikasi dari Amini & Suyadi, 2020)

1. Estetika

asrwdDE

2. Teknis

© o~

Dalam menguji validitas kontruksi digunakan judgment experts. Hasil data dianalisis dengan
menggunakan perhitungan validasi isi. Uji reliabilitas instrument menggunakan rumus percentage of
agreement (Tegeh & Jampel, 2017). Metode yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis statistic
kualitatif dan kuantitatif. Analisis statistic kualitatif digunakan untuk mengolah data berpa tanggapan dari
ahli. Analisis statistic kuantitatif figunakan untuk menganalisis skor yang diberikan oleh ahli terkait media
permainan kartu kata bergambar berbasis power point yang telah dikembangkan. Skor yang diberikan
oleh ahli dianalisis dengan menggunakan rumus Contect Validity Ratio (CVR).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pengembangan media permainan kartu kata bergambar berbasis power point menggunakan
model ADDIE dengan beberapa tahap yakni: analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Namun tahapan yang tidak terlaksanakan yaitu implementasi dan evaluasi, dikarenakan
keterbatasan waktu dan finansial. Tahap pertama adalah analisis (analyze). Pada tahap ini kegiatan yang
dilakukan yaitu menganalisis media yang diperlukan, analisis karakteristik siswa, dan analisis materi
pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis permasalahan ditemukan bahwa kurangnya media pembelajaran
yang dapat meningkatkan keterampilan membaca pada anak. Berdasarkan hasil analisis karakteristik siswa
didapatkan bahwa usia anak berkisar 5-6 tahun, selain itu akan lebih menyukai kegiatan belajar dengan
bermain dan kecendrungan anak menyukai pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang
baik. Hal ini yang menyebabkan media permainan kartu kata bergambar berbasis power point cocok
diterapkan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis materi pelajaran, materi yang akan disajikan
pada media yaitu pengenalan kata, dan huruf pada anak.

Tahap kedua yaitu desain. Tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu medesain media permainan
kartu kata bergambar berbasis power point. Kegiatan awal yang dilakukan yaitu membuat flowchart yang
merupakan alur media permainan kartu kata bergambar berbasis power point yang akan dikembangkan.
Selanjutnya pada tahap ini juga akan gambar yang akan ditampilkan pada media permainan kartu kata
bergambar berbasis power point. Gambar yang akan dipakai pada media ini yaitu gambar binatang. Hal ini
bertujuan agar anak lebih mudah memahami materi pelajaran. Setelah itu kegiatan yang dilakukan yaitu
mengumpulkan gambar binatang yang akan digunakan. Aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan
media permainan kartu kata yaitu power point 2016. Adapun hasil desain pengembangan media permainan
kartu kata bergambar berbasis power point disajikan pada Gambar 2.

Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap ini dilakukan kegiatan mengembangkan media
permainan kartu kata bergambar berbasis power point yang telah didesain sebelumnya. Pada tahap ini
kegiatan yang dilakukan yaitu memasukan gambar binatang yang digunakan kedalam power point. Setelah
itu, kegiatan yang dilakukan yaitu memasukkan gambar serta uruf abjad, satu per satu ke power point untuk
menampilkan gamar yang akan digunakan. Proses menata gambar, gambar yang pertama dimunculkan
akan di acak terlebih dahuluy, jika salah satu dari anak yang bisa menebaknya maka akan di munculkan
gambar secara full dan dilanjutkan gambar berikutnya. Permainan kartu kata bergambar dikembangkan
menggunakan audio visual. Adapun hasil pengembangan media permainan kartu kata bergambar berbasis
power point disajikan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Media Permainan Kartu Kata Bergambar Berbasis Power Point

Media permainan kartu kata bergambar berbasis power point yang telah dikembangkan,
selanjutnya dilakukan penilaian oleh ahli materi pembelajaran dan media pembelajaran. Hal ini bertujuan
untuk memastikan kevalidatn media permainan kartu kata bergambar berbasis power point yang akan
dikembangkan. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli materi pembelajaran yaitu mendapatkan nilai CVR
yaitu 1,00 sehingga mendapatkan kualifikasi valid. Hasil penilaian dari ahli media pembelajaran yaitu 1,00
sehingga mendapatkan kualifikasi valid. Berdasarkan hasil perhitungan diatas, nilai CVR = 1,00 dan
nilai CVI = 1,00, maka dapat dikatakan bahwa media permainan kartu kata bergambar berbasis power
point valid dan layak digunakan untuk meningkatkan keterampilan membaca pada anak.

Pembahasan

Hasil analisis data menunjukan bahwa media permainan kartu kata bergambar berbasis power
point layak digunakan untuk meningkatkan keterampilan membaca pada anak usia dini. Hal ini karena
pengembangan media permainan kartu kata bergambar berbasis power point menggunakan model
pengembangan ADDIE yang memudahkan dalam mengembangkan media permainan kartu kata
bergambar. Model pengembangan ADDIE memiliki sifat sistematis yang memudahkan pengguna dalam
mengembangkan produk (Hikmah & Purnamasari, 2017; Maryanti & Kurniawan, 2018). Selain faktor
tersebut, yang menyebabkan media permainan kartu kata bergambar berbasis power point layak
digunakan untuk meningkatkan keterampilan membaca yaitu sebagai berikut.

Pertama, media permainan kartu kata bergambar berbasis power point layak digunakan karena
dapat meningkatkan keterampilan membaca pada anak. Media permainan kartu kata bergambar berbasis
power point dirancang untuk dapat meningkatkan keterampilan membaca pada anak. Pada umumnya
adalah kartu kata yang terdapat gambar (Amini & Suyadi, 2020; Anggreni et al., 2017). Gambar yang disajikan
media ini akan memudahkan siswa dalam memahmi dan mengingat informasi yang disajikan (Ristanti & Arianto,
2019; Suhandra, 2018). Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa media yang dirancang dengan baik
akan meningkatkan keterampilan membaca pada anak (Afrianti & Wirman, 2020; Gustiawati et al., 2020).
Melalui media permainan kartu kata bergambar berbasis power point guru akan menampilkan huruf yang
dilengkapi dengan gambar sehingga memudahkan siswa dalam belajar. Penggunaan gambar akan
memudahkan siswa dalam belajar (Arifiyanti & Ananda, 2018; Handayani et al., 2017). Penggunaan contoh
yang tepat juga akan memudahkan siswa dalam mengingat (Emilzoli et al., 2021; Ristanti & Arianto, 2019).
Selain itu media visual berupa gambar juga akan mempermudah anak dalam memahami pembelajaran
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(Rahmawati et al,, 2017; Saisabila, 2018). Sehingga kartu kata bergambar adalah media visual yang dapat
digunakan untuk mempermudah memahamiinformasi.

Kedua, media permainan kartu kata bergambar berbasis power point layak digunakan karena
dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Kartu kata bergambar yang dikembangkan menggunakan
power point lebih menarik perhatian anak. Media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan
semangat belajar anak (Knoop-van Campen et al, 2020; Xu & Wu, 2021). Media yang dikembangkan
menampilkan variasi dari gambar-gambar sehingga siswa focus dalam belajar. Kefokusan siswa terjadi
disebabkan karena siswa merasa antusias dala belajar (Layona et al, 2017). Media pembelajaran ini
merangsang siswa untuk tetap focus belajar. Media pembelajara memiliki fungsi membuat siswa merasa
senang dalam belajar (Divayana et al, 2016; Khamparia & Pandey, 2017). Media juga memiliki
memperlancar pencapaian tujuan pembelajaran karena siswa dimudahkan dalam memahami informasi
yang disajikan (Khamparia & Pandey, 2017; Weng et al., 2018). Hal ini yang membuat media permainan
kartu kata bergambar berbasis power point dapat meningkatkan semangat belajar anak. Selain itu, dalam
penerapannya guru juga menggunakan metode belajar bermain sehingga meningkatkan suasana
pembelajaran. Metode bermain adalah pendekatan pembelajaran yang disukai oleh anak usia dini (Marlia
etal., 2018; Puspitaningrum et al.,, 2019). Hal ini yang menyebabkan kegiatan pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa kegiatan bermain akan meningkatkan
semangat belajar siswa (Danniels et al, 2020; Kusuma et al,, 2021). Temuan penelitian lainnya juga
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa dalam belajar (Patricia, 2020;
Raja & Nagasubramani, 2018). Penelitian sebelumnya juga menyatakan media kartu dapat memudahkan
siswa dalam belajar (Amini & Suyadi, 2020; Hermansyah et al., 2019).

Dapat disimpulkan bahwa media permainan kartu kata bergambar berbasis power point dapat
membantu siswa dalam belajar. Kelebihan media yang akan dikembangkan yaitu media akan banyak
menampilkan gambar yang akan menarik perhatian anak. Selain itu, media ini berbasis digital sehingga
mudah diakses oleh siswa. Keterbatasan penelitian ini yaitu penelitian pengembangan ini hanya tahap uji
validitas dari para ahli tidak sampai pada tahap implementasi, tetapi media ini tetap dapat digunakan dalam
proses pembelajaran karena telah mendapatkan kualifikasi sangat baik. Implikasi penelitian ini yaitu media
permainan kartu kata bergambar berbasis power point dapat digunakan guru untuk membantu
meningkatkan keterampilan membaca pada siswa. Kontribusi penelitian ini yaitu media permainan kartu
kata bergambar berbasis power point dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran.
Direkomendasikan kepada guru untuk menggunakan media pembelajaran sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar anak.

4. SIMPULAN

Media permainan kartu kata bergambar berbasis power point mendapatkan hasil penilaian valid
dari para ahli. Media permainan kartu kata bergambar berbasis power pointlayak diterapkan dalam proses
pembelajaran untuk anak usia dini. Media permainan kartu kata bergambar berbasis power point dapat
meningkatkan keterampilan membaca anak.
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