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Abstrak

Banyak siswa yang cenderung pasif dalam proses pembelajaran tematik pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia dengan dongeng. Hal ini dikarenakan siswa belum memahami makna dan isi bacaan
dalam dongeng. Keterbatasan media pembelajaran membacakan dongeng yang menarik dan mendidik
siswa dalam pembelajaran tematik masih kurang berkembang. Sarana dan prasarana di sekolah masih
terbatas dan belum ada perpustakaan sekolah. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan
pengembangan media ATM (Aku Tahu Membaca) berbasis aplikasi Android dan mengkaji respon siswa
dan guru terhadap pengembangan media ATM (Aku Tahu Membaca) berbasis aplikasi Android.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan Research and Development (R&D) 4D dari
Thiagarajan yang diadaptasi menjadi model 3D karena keterbatasan waktu, biaya, dan pandemi Covid-
19, sehingga peneliti hanya membatasi pada tahap define, yaitu tahap desain, dan tahap perkembangan
(development). Data yang diperoleh dari hasil penelitian ini berupa lembar hasil wawancara pra
penelitian, lembar validasi produk dan lembar angket respon. Berdasarkan hasil analisis diperoleh hasil
validasi materi sebesar 83,33% dan validasi media sebesar 100% dengan kriteria sangat layak. Hasil
respon siswa dan guru menunjukkan kategori sangat baik yaitu uji coba pertama sebesar 93,33%, uji
coba kedua sebesar 98%, dan respon guru sebesar 96%. Sehingga pengembangan media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasis aplikasi android ini dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran
kelas Il sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Proses pembelajaran pada jenjang
Sekolah Dasar (SD) menggunakan pendekatan
tematik. Warman (2019) menjelaskan bahwa
pendekatan  tematik merupakan  model
pembelajaran terpadu atau model
pembelajaran langsung yang bertujuan untuk
memberikan suatu pengalaman belajar yang
bermakna pada siswa dengan memakai tema
atau menggabungkan beberapa konsep mata
pelajaran.  Mengoptimalkan  pembelajaran
tematik atau model pembelajaran terpadu bagi
guru bukanlah suatu tindakan yang mudah,
karena guru harus mampu berinteraksi serta
mempersiapkan ~ dan  mengatur  proses
pembelajaran dengan tepat agar dapat

memengaruhi kebermaknaan belajar siswa

dengan menciptakan ~ suasana  yang
menyenangkan pada saat proses
pembelajaran. Kegiatan pembelajaran
menggunakan  model  tematik  dengan

menguatkan ilmu pengetahuan dan teknologi
dapat membantu siswa memahami dunia
secara nyata.

Mewujudkan proses pembelajaran
tematik yang menyenangkan dan bermakna
dengan menguatkan ilmu pengetahuan dan
penggunaan teknologi maka pada umumnya
guru menggunakan media pembelajaran yang
sesuai dengan tema dan subtema dalam
pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan instrumen pelengkap yang dapat
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menunjang dan berguna sebagai alat yang
berfungsi dalam menjelaskan makna pesan
yang diberikan. Sejalan dengan fungsinya
Gearlach  (dalam  Suryani dkk, 2018)
menjelaskan bahwa dengan media, maka
pembelajaran akan lebih konkrit, hemat
waktu, mudah dipahami dan hemat tenaga.
Pada perkembangan era globalisasi saat ini
pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi  informasi  selalu  mengalami
pembaruan dan perbaikan dalam pemanfaatan
dari kemajuan hasil teknologi yang dapat
diaplikasikan dalam proses pembelajaran.
Herlina (2019) menjelaskan bahwa
adanya perkembangan teknologi informasi
yang berkembang dengan pesat ditunjukkan
dengan adanya perkembangan fasilitas alat-
alat modern atau media elektronik dalam
bidang pendidikan. Perkembangan teknologi
informasi dalam pendidikan juga terjadi pada

media cetak seperti munculnya buku
pembelajaran  terprogram, modul, LKS,
leaflet, poster dan lain-lain yang dapat

dijadikan sebagai bahan bacaan (referensi)
media intruksional atau mengomunikasikan
teknologi baru. Berkembangnya teknologi
informasi dalam berbagai fasilitas media
pembelajaran ini diharapkan dapat
membentuk ~ masyarakat yang  gemar
membaca.

Sarana membaca pada anak dengan
memanfaatkan teknologi informasi di bidang
pendidikan seperti beberapa aplikasi yang
dirilis di Playstore android yang semakin
berkembang. Ridho (2019) menjelaskan salah
satu jenis media pembelajaran yang sedang
menjadi trend dikalangan developer berbasis
aplikasi dalam pendidikan yaitu aplikasi

android. Android merupakan sistem operasi
perangkat lunak berbentuk application
package file (apk) berbasis linux yang
dirancang untuk dapat diinstal di smartphone
android. Sifatnya yang dapat terbuka dengan
bebas untuk mengembangkan aplikasi
memudahkan developer untuk membuat
aplikasi android. Aplikasi berbasis android
ini dibangun di Palo Alto, California, USA
pada bulan Oktober 2003. Android di dirikan
oleh perusahaan bernama android Inc yang
bergerak pada bidang software kecil oleh
Nick Sears, Andy Rubin, Chris White Saffaat,
Rich Miner. Beberapa aplikasi berbasis
android dalam sarana membaca pada anak
seperti aplikasi interaktif berisi tentang cerita
anak dan perpustakaan digital dengan fitur-
fitur menarik dapat di unduh di smartphone
android. Akan tetapi untuk aplikasi membaca
seperti cerita dongeng anak dalam bentuk
digital atau buku online belum banyak
diketahui.  Biasanya  pembaca  dalam
memperoleh informasi tentang cerita dongeng
hanya melalui media cetak yaitu buku,
majalah, dan lain-lain. Anggriliana (2018)
menjelaskan ~ bahwa  cerita  dongeng
merupakan cerita zaman dahalu yang bersifat
asli atau fakta, fiktif, imajinatif dan terkadang
juga bersifat hiburan.

Dongeng juga memiliki nilai moral
yang dapat diteladani. Cara  untuk
menemukan informasi di dalam cerita
dongeng yang mengandung nilai moral maka
dibutuhkan cara yang tepat yaitu dengan cara
melakukan penentuan dari unsur instrinsiknya
terlebih dahulu, seperti menentukan tema,
alur, latar, penokohan dan sudut pandang
hingga amanat. Membaca dan memahami
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makna dan isi cerita dongeng ini juga dapat
meningkatkan  keterampilan anak dalam
membaca dan memperkenalkan kosa kata baru
serta menanamkan nilai moral yang baik pada
anak.

Hasil observasi pada  proses
pembelajaran yang telah dilakukan selama
menjalani  praktik Pengenalan Lapangan
Persekolahan ~ (PLP) Il  yang sudah
dilaksanakan pada bulan November 2021 pada
tingkat satuan pendidikan sekolah dasar
khususnya pada kelas 11l di SDN Pinggir
Papas | terdapat hambatan yang ditemukan
dalam proses pembelajaran. Beberapa siswa
kurang terlibat aktif dan cenderung pasif
dalam pembelajaran tentang dongeng. Pada
saat membaca dan mengerjakan soal dengan
materi dongeng pada pembelajaran tematik
mata pelajaran bahasa Indonesia dalam
pemahaman makna dan isi bacaan cerita
dongeng perlu sangat diperhatikan, karena
pada hasil pengamatan peneliti beberapa siswa
kelas Il di SDN Pinggir Papas 1 kurang
memahami isi dan makna dari bacaan yang
dibaca bahkan siswa sulit memahami nilai-
nilai yang terkandung dalam cerita dongeng.

Punggeti (2022) menjelaskan bahwa
kebutuhan terhadap media pembelajaran pada
materi membaca dongeng untuk tingkat SD
sangat tinggi (Punggeti & Arifin, 2022).
Adanya keterbatasan media pembelajaran
pada materi dongeng dapat mengakibatkan
siswa kurang aktif dalam pembelajaran,
dikarenakan guru lebih memilih cara-cara
praktis yaitu hanya berpatokan pada buku
tematik yang di ajarkan. Hal ini juga
dikuatkan dengan hasil wawancara peneliti
pada tanggal 26 Februari 2022 dengan bapak

Rusman, S.Pd selaku wali kelas Ill di SDN
Pinggir Papas 1. Berdasarkan hasil
wawancara juga dapat diketahui bahwa guru
hanya berpusat pada buku tematik dengan
menggunakan teknik atau metode ceramah.
Keterbatasan media pembelajaran untuk
membaca dongeng Yyang menarik dan
beredukasi bagi siswa dalam pembelajaran
tematik masih kurang dikembangkan. Sarana
dan Prasarana di sekolah juga masih terbatas
dan tidak ada perpustakaan sekolah.
Berdasarkan uraian  permasalahan
diatas, maka peneliti tertarik melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan
Media ATM (Aku Tahu Membaca) Berbasis
Aplikasi Android Untuk Siswa Kelas Ill Di
Sekolah Dasar”. Melalui penelitian ini
diharapkan dapat mengembangkan media
pembelajaran berbasis aplikasi android yang
modern sesuai perkembangan zaman yang
memudahkan para pendidik dan wali murid
untuk mengarahkan dan memanfaatkan
penggunaan teknologi dengan tepat dan
sebaik mungkin sehingga dapat menjadi salah
satu aplikasi dengan konten pendidikan yang
berdampak positif bagi perkembangan
membaca anak. Pengembangan media
pembelajaran ATM (Aku Tahu Membaca)
berbasi aplikasi android ini dapat dengan
mudah diakses, bahkan dapat digunakan
secara mandiri dimanapun dan kapanpun.

METODE PENELITIAN

Prosedur atau tahapan pada penelitian
ini menggunakan prosedur pengembangan
model 4-D yaitu dengan (1) Tahap define,
merupakan tahap pendefinisian dimana
peneliti menetapkan produk yang akan
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dikembangkan dengan beberapa analisis
kebutuhan; (2) Tahap design, merupakan
tahap perancangan dimana peneliti membuat
rancangan konsep awal pada materi dan
desain produk yang akan dikembangkan; (3)
Tahap  development, merupakan tahap
pengembangan dimana peneliti melakukan
validasi penilaian ahli materi dan produk
media; (4) Tahap disseminate merupakan
tahap penyebaran namun, karena adanya
keterbatasan dana dan waktu dengan situasi
penelitian pada masa pandemi covid-19 wabah
yang masih merbak di Indonesia sehingga
adanya penerapan pemberlakuan pembatasan
kegiatan masyarakat (PPKM) yang harus
dipatuhi, maka penelitian ini mengadaptasi
model 4-D mejadi 3-D yang hanya sampai
pada tahap  pengembangan  (develop)
(Sugiyono, 2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Memilih media pembelajaran yang
dibuat harus jelas dengan tujuan dan
manfaatnya, serta dapat dikaitkan dengan
tema  pembelajaran  siswa  sehari-hari.
Pengembangan media ATM (Aku Tahu

Membaca)  berbasis  aplikasi  android
dirancang menggunakan aplikasi berbasis
android yang dipilih  karena seiring

perkembangan teknologi dan berkembangnya
penggunaan  perangkat telepon  pintar
dikalangan siswa dan guru sehingga penelitian
ini akan menghasilkan produk yang lebih
praktis dan mudah diakses serta dapat
digunakan secara mandiri dimanapun dan
kapanpun. Pengembangan media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasis aplikasi android
berisi materi umum tentang dongeng serta

latihan soal dalam kuis yang berisi beberapa
cerita dongeng nusantara terpopuler dengan
gambar ilustrasi cerita yang menarik dan
interaktif dimana anak dapat memilih sendiri
cerita yang diinginkan sehingga merangsang
kreativitasnya.

Cerita dongeng dipilih berdasarkan
usia yang sesuai dengan perkembangan anak
di SD dengan fitur tampilan dan desain yang
menarik dengan gambar dan warna-warna
yang cerah, format penulisan teks dengan
ukuran huruf (font) yang mudah untuk dibaca.
Pengembangan media ATM (Aku Tahu
Membaca) berbasis aplikasi android juga
bepedoman pada kurikulum 2013 dengan
Kompetensi Dasar (KD) bahasa Indonesia
kelas II yakni 3.8 “Menguraikan pesan
dalam dongeng yang disajikan secara lisan,
tulis, dan visual dengan tujuan untuk
kesenangan” dan 4.8 “Memeragakan pesan
dalam dongeng sebagai bentuk ungkapan diri
menggunakan kosa kata baku dan kalimat
efektif”. Media ATM (Aku Tahu Membaca)
berbasis aplikasi android ini juga berisikan
kuis dengan evaluasi berupa latihan soal
mengenai pengetahuan (kognitif) pada siswa
dalam memahami makna serta isi cerita
dongeng yang divalidasi langsung oleh dosen
ahli materi yaitu bahasa Indonesia dan juga
oleh dosen ahli media untuk desain serta
format media.

Berdasarkan beberapa uraian diatas
maka dapat disimpulkan bahwa media ATM
(Aku Tahu Membaca) merupakan aplikasi
dalam sarana membaca yang berisi materi
umum tentang dongeng dan latihan soal

berupa kuis yang memuat beberapa cerita
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dongeng nusantara dengan banyak makna dan
hikmah terkandung di dalamnya.
Pengembangan media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasis aplikasi android
pada penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4-D oleh Thiagarajan yang
telah diadaptasi menjadi model
pengembangan 3-D karena  adanya
keterbatasan dana dan waktu dengan situasi
penelitian pada masa pandemi covid-19 wabah
yang masih merbak di Indonesia sehingga
adanya penerapan Pemberlakuan Pembatasan
Kegiatan Masyarakat  (PPKM)  oleh
pemerintah yang harus dipatuhi, maka
penelitian ini mengadaptasi model 4-D mejadi
3-D yaitu dengan tahap define, merupakan
tahap  pendefinisian  dimana  peneliti
menetapkan produk yang akan dikembangkan
dengan beberapa analisis kebutuhan, tahap
design, merupakan tahap perancangan dimana
peneliti membuat rancangan konsep awal pada

materi dan desain produk yang akan
dikembangkan dan tahap development,
merupakan tahap pengembangan dimana

peneliti melakukan validasi penilaian ahli dan
uji coba produk. 3 tahapan pada penelitian ini
akan dijabarkan sebagai berikut:
1. Pendefinisian

Pendefinisian merupakan tahapan awal
dari prosedur penelitian pengembangan ini
yang dimulai dengan melakukan beberapa
analisis kebutuhan seperti, analisis awal,
analisi  siswa, analisis konsep, analisis
tugas dan perumusan tujuan pembelajaran
yang akan dijabarkan sebagai berikut;

Analisis awal pada penelitian ini
berdasarkan dari hasil observasi pada siswa
kelas 1l di SDN Pinggir Papas | yakni

terdapat permasalahan yang ditemukan pada
saat proses pembelajaran dengan materi
dongeng. Hal ini juga dikuatkan dengan hasil
wawancara peneliti dengan bapak Rusman,
S.Pd selaku wali kelas Il di SDN Pinggir
Papas 1. Berdasarkan hasil wawancara juga
dapat diketahui bahwa guru hanya berpusat
pada buku tematik dengan menggunakan
teknik atau metode ceramah. Ketersediaan
media pembelajaran untuk membaca di
sekolah juga masih terbatas dan tidak ada
perpustakaan sekolah.

Analisis  siswa  bertujuan
mengetahui karakteristik ~ dasar  dan
kemampuan awal pada siswa kelas IlI.
Beberapa siswa kelas 11l di SDN Pinggir
Papas | kurang terlibat aktif dan cenderung
pasif dalam pembelajaran tentang dongeng.
Pada saat membaca dan mengerjakan soal
dengan materi dongeng pada pembelajaran
tematik mata pelajaran bahasa Indonesia
dalam pemahaman makna dan isi bacaan
dalam cerita dongeng perlu sangat
diperhatikan. Sedangkan adanya keterbatasan
media pembelajaran pada materi dongeng
juga dapat mengakibatkan siswa kurang aktif
dan pasif dalam proses pembelajaran.

Perumusan  tujuan  pembelajaran
penelitian ini untuk mengetahui sejauh mana
ketercapaian ~ sebuah  indikator  pada
pembelajaran yang disesuaikan berdasarkan
kompetensi dasar (KD) bahasa Indonesia
kelas Il di sekolah dasar. Kemudian
diturunkan tujuan pembelajaran yang akan
dibentuk menjadi analogi-analogi alur cerita
yang sesuai dengan materi dan pengalaman
siswa.

untuk
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2. Perancangan
Tahap
perancangan

perancangan merupakan
media ATM (Aku Tahu
Membaca)  berbasis  aplikasi  android.
Kebutuhan terhadap media pembelajaran
dalam materi dongeng bagi jenjang sekolah
dasar sangat tinggi. Prototipe | atau rancangan
awal pada produk ini yakni memilih beberapa
aplikasi dalam membatu pada proses
pembuatan aplikasi ATM (Aku Tahu
Membaca) seperti aplikasi CoreIDRAW X8
untuk membuat halaman cover yakni maskot
pembukaan pada aplikasi, Balsamig mockup
yang digunakan untuk membuat sketsa dasar
dalam pembuatan desain atau prototipe | yang
berbentuk rancangan visualisasi gambar, serta
software flutter dalam membuat inti dari
produk pengembangan ini yaitu aplikasi ATM
(Aku Tahu Membaca) berbasis android.
3. Pengembangan

Tujuan pada tahap akhir ini untuk
menghasilkan produk aplikasi ATM (Aku
Tahu Membaca) sesuai dengan rancangan
awal yang telah dibuat. Produk kemudian
divalidasikan kepada para pakar dan dilakukan
revisi produk sesuai dengan masukan dan
saran yang telah diberikan validator.

Validasi materi dilakukan dengan cara
mengisi lembar angket yang bertujuan untuk
memperoleh data berupa penilaian maupun
komentar dan saran yang kemudian akan
dianalisis dalam menentukan kelayakan
terhadap materi pada media ATM (Aku Tahu
Membaca) berbasis aplikasi android. Ahli
materi yang melakukan validasi pada media
ATM (Aku Tahu Membaca) berbasis aplikasi
android ini adalah Bapak Kadarisman, S.Pd.,
M.Pd selaku dosen di Universitas Wiraraja.

Hasil validasi materi dapat dilihat pada tabel
1 sebagai berikut:
Tabel 1. Hasil Validasi Materi

Aspek vang dinilai
Konszp sesuat dengan Kompetenst dasar tmglat
SDYMI mata pelajaran Bahasa Indonesia
Maters sasuai dengan mdikator dan tupsan
pembelasaran pada media
Kejelasan dalam membenian maten pembabasan 4
dan centa dongeng dalam ks latthan soal
Maters sesuat dengan tingiat kemampuan kogainf

SEBSWE

Hasil Penilaian

Evaluas: fatthan soal vang diberikan sesuai dengan

maten
Kerm:dahan maten untuk dipabamm -
Keszsuai dengan esaan vang dssempumakan 4
(EYD)
Penggunaan babasa yang efeknf dan efisen
dengan baik dan benar
Konsep maten vang disajkan secara sistematis 5
Total (max 45) 40
Persentase (%) 838.88%
Kategori Sangat Lavak
Berdasarkan penilaian validasi ahli
materi menunjukkan bahwa materi pada

media ATM (Aku Tahu Membaca) berbasis
aplikasi android yang akan dikembangkan
peneliti memperoleh total skor 40 dari jumlah
skor maksimal 45. Apabila dikonversi
memperoleh persentase 88,88% dengan
kategori sangat layak. Aplikasi ATM (Aku
Tahu Membaca) sudah melalui proses
validasi materi dan dapat dilanjutkan sebagai
instrument pengembangan media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasis aplikasi android.
Validasi media dilakukan dengan cara
mengisi lembar angket yang bertujuan untuk
memperoleh data berupa hasil penilaian
maupun komentar dan saran. Kemudian hasil
penilaian akan dianalis sebagai penentu
kelayakan terhadap media ATM (Aku Tahu
Membaca) berbasis aplikasi android. Ahli
media yang melakukan validasi pada media
ATM (Aku Tahu Membaca) berbasis aplikasi
android ini adalah Bapak Anang Hadi
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Cahyono, S.Pd., M.Pd selaku dosen di
Universitas Wiraraja. Hasil validasi media
dapat dilihat pada tabel 2 sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Validasi Media
Aspek yngrd'inilnrl - Hasil Penilaian

Ketepatan  pemilihan  jenis  soffware  untuk §
pengembangan media

VK;A(}]\JL!LIZ! !’q}ggl{ln!.m fombol ravigas S
Media mudab digunakan dalam pengoperasiannya §
KL“llfi.l\.lll Pl'hlflj'.lk l":ll:‘g:l’l.l.l” “WIII.I §
Kemenarikan  media  scbagai  alternatil  medin §
pembelajaran
Pemihihan background §
Warna dan grafis b
Gambar pendukung §
Kesesuaian bentuk pengilustrusian gambar dengan S
mater)
Ukuran teks dan jenis huruf iy
Kemudahan dalam membaca 1eks (meliputi bahasa §
_dan teks dapat lerbaca dengan jelas)
Total (max 55) 8
Persentase (%) —100%
Kategori Sangat Layak

Berdasarkan penilaian validasi ahli
media menunjukkan bahwa media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasis aplikasi android
yang akan dikembangkan peneliti memperoleh
total skor 55 dari jumlah skor maksimal 55.
Apabila dikonversi memperoleh persentase
100% dengan kategori sangat layak. Penyajian
data hasil validasi produk media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasis aplikasi android
yang meliputi validasi materi dan validasi
media dapat dilihat pada gambar 1 sebagai
berikut:

Persentase Hasil Validasi Produk

100%
100

o0
80
70
(04

® Validasi Materi
® Vahidasi Media

a0

Persentasse (%)

W
20
10

Validnsi
Mauteri

Validosi
Media

Gambar 1. Hasil Validasi Materi Dan Validasi
Media

Berdasarkan gambar 3 dapat dilihat
bahwa validasi produk yang meliputi validasi
materi mendapatkan hasil persentase 88,88%
dan validasi media mendapatkan hasil
persentase 100% sehingga dapat
dikategorikan bahwa media ATM (Aku Tahu
Membaca) berbasis aplikasi android sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran.

KESIMPULAN

Pengembangan media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasis aplikasi android
menggunakan model penelitian
pengembangan dengan model 4-D oleh
Thiagarajan yang diadaptasi peneliti hanya
sampai pada 3 tahap saja, yaitu pendefinisian,
perancangan dan pengembangan. Tahap
validasi produk diperoleh berdasarkan hasil
validasi ahli materi dengan persentase
83,33%, dan validasi ahli media dengan
persentase 100%. Berdasarkan hasil validasi
produk menyatakan bahwa media ATM (Aku
Tahu Membaca) berbasi aplikasi android
sangat layak untuk diterapkan pada jenjang
sekolah dasar khususnya siswa kelas I1I.
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