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ABSTRAK 

 

Nurfaridah 117180069.Pengembangan Papan Media 3 Dimensi (3D) untuk 

Meningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf dan Membaca pada Siswa 

Kelas 1 SDN Impres Sampungu. Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

(PGSD) Universitas Muhammadiyah Mataram. 

 

Pembimbing I  : Nanang Rahman, M.Pd 

Pembimbing  II : Bq. Desi Milandari, M. Pd 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media 3 Dimensi (3D) untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal huruf dan bacaan pada siswa kelas 1 SDN 

Impres Sampungu yang valid, praktis, dan efektif.Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah prosedur pengembangan 4D, yaitu Define, 

Desain, Develop, dan Disemination.Berdasarkan hasil analisis data dan 

pembahasan dalam penelitian, maka dapat disimpulkan yaitu sebagai berikut: 

Media pembelajaran media 3 Dimensi (3D) yang dikembangkan diperoleh hasil 

persentaseahli materi dengan rata-rata yaitu 84,10% dengan kriteria validitas 

sangat valid, ahli media yaitu 85,99% dengan kriteria validitas sangat valid, rata-

rata respon  siswa yaitu 86,66% dengan kriteria sangat praktis kemudian nilai uji 

N-Gain pada uji lapangan  yaitu 0,74 keteritial tinggin dan nilai keterlaksanaan 

pembelajaran 96,66% sangat keterlaksana. 

 

Kata kunci:  Media 3 Dimensi (3D), Kemampuan Mengenal Huruf, dan Bacaan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan suatu bimbingan secara sadar oleh pendidik 

terhadap perkembangan jasmani dan rohani siswa menuju terciptanya 

kepribadian yang utama menuju terciptanya kepribadian yang utama menuju 

terciptanya kepribadian yang utama. 

Pendidikan adalah awal dalam upaya mengatasi segala persoalan yang 

dihadapi oleh manusia, membantu atau mengubah manusia ke 

kedewasaan.Pendidikan proses ini tidak hanya dari suatu dorongan untuk 

meningkatkan. aktivitas belajar. Siswa, keluarga, lingkungan, dan guru di 

sekolah berasal dari dorongan. Salah satunya adalah guru harus interaksi 

proses belajar mengolah dan melaksanakan,berupa penggunaan Pembelajaran 

media 

Pembelajaran media bertujuan sumber pesan-pesan pembelajaran 

kepada siswa penggunaan  pembelajaran mediayang baik dan berkaitan 

pembelajaran tujuan harus diperhatikan oleh guru, karena dengan baik dan 

tercapainya tujuan pembelajaran, guru dapat membantu guru dalam 

menjelaskan materi dan melakukan proses.Menurut Pri (2014: 3) jenis 

mediacetak, media pameran, media suara, gambar bergerak, multimedia, 

media berbasis online atau internet merupakan contoh pembelajaran., dan 

media visual. 

Berdasarkan temuan observasi lapangan peneliti di SDN yang 

dilakukan.Impres Sampunguyaitu, Ada banyak orang yang tidak benar-benar 
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aktif dalam pekerjaan mereka. belajar mengenal huruf dan membaca, 

dikarenakan guru masih menggunakan media pembelajaran seperti buku 

pedoman, LKS serta dalam proses pembelajaranya pun guru kurang kreatif 

dalam mengelolah kelas, sehingga rendahnya mengenal huruf kemampuan 

dan membaca pada siswa kelas 1 SDN Impres Sampungu. Dengan adanya 

media penggunaan papan tiga dimensi dapat meningkatkan kemampuan 

seseorang siswa dalam membaca huruf dan mengenal huruf materi 

pada.Disekitarku tema 7 benda, hewan, dan tanaman selain itu, media 

pembelajaran belum lengkap dan proses pembel ajaran yang menyenangkan 

belum optimal dan monoton. Oleh karena ituguru  metode mengajar agar 

anak termotivasi dalam berbagai kegiatan belajar Ini adalah situasi yang 

berisiko. siswa dapat berkembang dengan maksimal. Dengan demikian, Guru 

perlu merancang pembelajaran untuk mengenalkan huruf dan membaca 

dengan baik kepada siswa, sehingga mampu menumbuhkan pemahaman 

tentang huruf bermakna in situasi yang energi. Salah satu media berupa 

media papan tiga dimensi (3D). 

Media papan tiga dimensi (3D) adalah media visual yang dapat 

dibuatdalam penggunaan dan pemanfaatannya dengan mudah dan sederhana, 

dan dapat dibuat sendiri oleh guru, bahannya mudah diperoleh di lingkungan 

sekitar. Dengan adanya media papan tiga dimensi Diharapkan dapat 

memberikan nilai lebih kepada para pekerja dalam rangka meningkatkan 

surat pengakuan dan membaca.  
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Kelebihan media papan tiga dimensi (3D) adalah mampu menarik 

perhatian  siswa dalam proses pembelajaran mengenal huruf dan membaca, 

karena warnanya yang mencolok. Selain itu, merangsang aktivitas siswa 

belajar dan memudahkan anak mengenal huruf, dan dapat menggabungkan 

kata huruf menjadi kata-perkata dan bisa baca.  

Berdasarkan latar belakang masalah dan melihat 

pentingnyapembelajaran media, diharapkan pembelajaran saat Siswa yang 

tertarik dan aktif dalam mengikuti pembelajaran, yang dapat membantu 

kemampuan meningkatkan mengenal huruf dan membaca siswa. Berdasarkan 

uraian tersebut, peneliti bermaksud melakukan penelitian pengembangan 

dengan judul ”Pengembangan Media Papan Meningkatkan Kemampuan 

dengan Tiga Dimensi (3D) Mengenal Huruf dan membaca Untuk Siswa 

Kelas 1:SDN Impres SampunguBenda, Hewan, dan Tanaman pada Tema 7 

Disekitarku. 

1.2. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah kevalidan pengembangan media papan angka tiga dimensi 

(3D) untuk meningkatkan kemampuan seseorang mengenal huruf dan 

membaca untuk kelas 1 siswa SDN Impres Sampungu pada tema 7 

benda, hewan dan tanaman disekitarku. 

2. Bagaimanahkah kepraktisan pengembangan media papan angka tiga 

dimensi (3D) untuk meningkatkan kemampuan seseorang mengenal 

huruf dan membaca untuk kelas 1 siswaSDN Impres Sampungu Tema 7 

benda, hewan, and tanaman disekitarku. 
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3. Bagaimanakah keefektivan pengembangan media papan angka tiga 

dimensi (3D) untuk meningkatkan kemampuan seseorang mengenal 

huruf dan membaca untuk kelas 1 siswaSDN Impres Sampung tema 7 

benda, hewan dan tanaman disekitarku. 

1.3. Tujuan Pengembangan 

1. Menjelaskan tingkat kevalidan pengembangan media papan angka tiga 

dimensi (3D) untuk meningkatkan kemampuan seseorang mengenal 

huruf dan membaca untuk  kelas 1 siswa SDN mIpres Sampungu tema 7 

benda, hewan dan tanaman disekitarku. 

2. Menjelaskan tingkat kepraktisan pengembangan media papan angka tiga 

dimensi (3D) untuk meningkatkan kemampuan seseorang mengenal 

huruf dan membaca untuk  kelas 1 siswa  SDN Impres Sampungutema 7 

benda, hewan dan tanaman disekitarku. 

3. Menjelaskan tingkat keefektivan pengembangan media papan angka tiga 

dimensi (3D) untuk meningkatkan kemampuan seseorang  mengenal 

huruf dan membaca untukkelas 1  siswa SDN Impres Sampungutema 7 

benda, hewan dan tanaman disekitarku. 

1.4. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

1. Media papan angka tiga dimensi (3D) dapat meningkatkan kemampuan 

seseorang mengenal huruf dan membaca pada siswa kelas 1 SDN Impres 

Sampungu.  

2. Media papan tiga dimensi (3D) dikembangan menggunakan tripleks, kain 

flanel, lem fox, cat, kuas, spidol dan kertas manila. 
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3. Ukuran media papan tiga dimensi, panjang 65 cm dan lebar 69 cm 

1.5. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan penelitian ini meliputi: 

1. Media papan angka tiga dimensi (3D) dapat meningkatkan kemampuan 

seseorang mengenal huruf dan membaca pada kelas 1 siswa SDN Impres 

Sampungu. 

2. Model yang digunakan dalam pengembangan media papan tiga dimensi 

(3D) menggunakan model 4D (Define, Desain, Defelop dan 

Desimination) menurut Samudra, dkk (2019:3), namun model yang 

digunakan oleh peneliti hanya terbatas pada tiga tahap saja, dikarenakan 

kerterbatasan kekurangan biaya. 

3. Ujicoba awal pada siswa kelas 2 SDN Impres Sampungu sebanyak 8 

siswa. 

4. Ujicoba lapangan pada siswa kelas 1 SDN Impres Sampungu sebanyak 

18 siswa, dikarenakan Pandemi Covid-19. 

5. Perangkat pembelajaran yang digunakan berupa RPP dan tes soal rubrik. 

1.6. Batasan Operasional 

Dalam hal ini, definisi operasionalnya adalah seperti ini, yaitu: 

1. Pengertian penelitian pengembangan  

Penelitian pengembangan adalah suatu media merupakan kerjasama 

berupa media pembelajaran 3 Dimensi, Hasilnya, dihasilkan produk yang 

valid, efisien, dan praktis. 

2. Media Pembelajaran Tiga Dimensi 



6 
 

 
 

Media pembelajaran tiga dimensi merupakan media yang berwujud 

benda asli baik hidup maupun benda mati yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari guru ke siswa sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sedemikian rupa sehingga 

terjadi proses belajar. 

3. Kemampuan  huruf dan membaca 

Kemampuan belajar mengenal huruf dan membaca adalah tahap 

perkembangan anak dari belum tahu menjadi tahu tentang keterkaitan 

bentuk dan bunyi huruf, sehingga anak dapat mengetahui bentuk huruf 

bisa baca.   

 

 



 
 

7 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Penelitian yang Relevan 

Penelitian mengenai pengembangan media papan tiga dimensi (3D) 

pernah dilakukan oleh beberapapeneliti, diantaranya:  

"Pengembangan Media Pembelajaran Film Animasi Sebagai Media 

Pembelajaran Konsep Fotosintesis," Hasanah and Nulhakim (2015).,"sesuai 

judul.Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentse validasi ahli media 

yaitu ahli materi 92,5% pada kategori sangat baik dan 80,6% dengan baik 

kategori sehingga dapat diujikan kepada siswa secara terbatas. 

Perbedaanya penelitian ini adalah pada media yang dikembangkan. 

Perbedaan juga terlihat pada variabel yang diukur. Persamaan Penelitian ini 

sama-sama dengan jenis penelitian pengembangan. Persamaan juga terlihat 

pada pengembangan media pembelajaran. 

Ferry, dkk (2019), yang ““Peningkatan Hasil Belajar Biologi Siswa 

Melalui Penerapan Media Video Animasi Tiga Dimensi (3D)”, 

berdasarkan seperti judulnya.Berdasarkan hasil analisis data, ketuntasan 

klasikal pada siklus pertama 55.5 persen, naik dari angka tahun sebelumnya 

54,5 persen. kedua sebesar 88,8%. Dengan demikian Penerapan media video 

animasi tiga dimensi (3D) memiliki potensi untuk memperbaiki biologi siswa 

hasil pembelajaran. 

 



8 
 
 

 
 

Perbedaanya penelitian ini adalah pada jenis penelitian, dimana 

penelitian yang lain Tindakan Kelas, sedangkan peneliti menggunakan jenis 

penelitian pengembangan. Persamaannya yaitu pada penggunaan media 3 

Dimensi. Persamaan juga terlihat pada pengembangan media 

pembelajaran. 

Rozy (2018), dengan judul penelitian Pengembangan Media 

Pembelajaran Elektronika Berbasis 3D Pageflip pada Mata Pelajaran 

Penerapan Rangkaian Elektronika di SMK Negeri 1 Kediri. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa: validitas media pembelajaran software 3D pageflip 

sebesar 90,99% yang termasuk dalam katagori sangat valid artinya media 

pembelajaran dapat digunakan pada kegiatan pembelajaran. 

Perbedaanya penelitian ini adalah pada media yang dikembangkan. 

Perbedaan juga terlihat pada variabel yang diukur. PersamaanPenelitian ini 

adalah sama-sama dengan penelitian pengembangan.. Persamaan juga 

terlihat pada pengembangan media pembelajaran. 

2.2. Kajian Pustaka 

2.2.1. Media Pembelajaran 

2.2.1.1 Pengertian media pembelajaran  

Wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan 

merupakan media (Rusman, 2012: 46).Wahan penyalur informasi 

belajar atau penyalur pesan merupakan media.Media adalah untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dari suatu sumber kepada 

penerimanya (Rosady, 2007: 16).Sadiman (2013: 3) akan 
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mengatakan, "Media adalah semua bentuk perantara yang dipakai 

orang as penyeb." 

Menurut Hanafiah & Suhana (2010: 59) media pembelajaran 

merupakan segala yang guru disediakan untuk mendorang siswa 

belajar secara cepat, tepat, mudah, benar, dan tidak ada verbalisme. 

Selain hal di atas, Kepedulian (2008: 50) mengklaim bahwa media 

pembelajaran adalah alat untuk membantu karyawan dalam 

penyebaran informasi. sehingga pembelajaran dapat berhasil berdaya 

guna dan guna. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, bahwa media 

pembelajaran merupakan salah alat atau menyalurkan pesan dan 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, 

bertujuamn, dan terkendali. 

2.2.1.2 Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran meliputi dapat membangkitkan 

keinginan dan minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh secara psikologis terhadap 

siswa (Asdi, dkk, 2018). 

Aqib (2013: 51) membahas keuntungan menggunakan 

sosial media untuk belajar. yaitu Meningkatkan kualitas hasil belajar, 

menumbuhkan sikap positif belajar terhadap proses dan materi 

belajar, dan meningkatkan peran guru ke arah yang lebih positif 
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Rusman (2012: 19) menyatakan manfaat media pembelajaran, 

yaitu pengajaran dapat menarik perhatian dan menumbuhkan 

motivasi belajar siswa, materi pengajaran dapat menjadi lebih jelas 

maknanya, sehingga siswa dapat lebih mudah dalam mema. 

2.2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Daryanto (2013: 8), media pembelajaran berfungsi sebagai 

pembawa pesan atau informasi dari guru kepada siswa. Metode 

merupakan prosedur yang digunakan dalam membantu siswa 

menerima dan mengolah informasi agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Sedangkan Arsyad (2016: 20-21), bahwa fungsi media 

pembelajaran ada empat yaitu: fungsi atensi, menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada materi 

pelajaran, fungsi afektif, fungsi ini terlihat dari tingkat kenikmatan 

siswa ketika belajar membaca teks bergambar, fungsi kognitif, 

memperlancar tujuan untuk memahami dan mengingat informasi 

atau pesan yang terdapat dalam gambar, dan fungsi kompensatoris, 

memberikan konteks untuk memahami teks dan membantu siswa 

yang lemah dalam kegiatan membaca untuk mengorganisasikan 

informasi dan mengingatnya kembali. 

a. Menurut Sadiman (2013: 23) menyatakan bahwa media 

pembelajaran memiliki enam fungsi utama sebagai berikut: fungsi 

atensi, menarik perhatian siswa dengan menampilkan sesuatu 

yang menarik dari media tesebut, fungsi motivasi, menumbuhkan 

kesadaran siswa untuk lebih giat beajar, fungsi afeksi, 
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menumbuhkan kesadaran emosi dan sikap siswa terhadap materi 

pelajaran dan orang lain, fungsi kompensatori, mengakomodasi 

siswa yang lemah dalam menerima dan memahami pelajaran yang 

disajikan secara teks atau verbal, fungsi psikomotorik, 

mengakomodasi siswa untuk melakukan suatu kegiatan secara 

motoric, dan fungsi evaluasi, mampu menilai kemampuan siswa 

dalam merespons pembelajaran. 

2.2.1.3 KlasifikasiMediaPembelajaran 

Berdasarkan fungsinya, media dibagi menjadi 3, yaitu (Aqib, 

2013: 67-72): 

a. Media cetak, meliputi buklet, yaitu media untuk menyampaikan 

informasi dalam bentuk buku, leaflet, seperti flyer tetapi dalam 

bentuk lipatan, dan flyer. 

b. Media elektronik, seperti radio, video, atau slide, untuk 

menyebarkan informasi terkait kesehatan. 

c.  Papan (billboard) media, papan (billboard) yang dipasang di 

tempat-tempat umum dapat dipakai sebagai media untuk 

menyampaikan kesehatan pesan/informasi. 

2.2.1.4 Karakteristik Media Pembelajaran 

Sadiman, dkk (2014: 27) menyatakan bahwa terdapat tiga 

karakteristik media pembelajaran yaitu: 

 

 



12 
 
 

 
 

a. Media Grafis 

Media grafis termasuk media visual. Media grafis berfungsi 

untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan yang 

dapat dilihat dengan menggunkaan indera penglihatan. 

b. Media Suara (audio) 

Media suara (audio) berkaitan dengan media pendengaran. 

Media suara (audio) merupakan media yang mengandung 

informasi atau pesan dalam bentuk lambang-lambang auditif, baik 

verbal maupun non verbal.  

2.2.2. Media Papan Tiga Dimensi (3D) 

2.2.2.1 Pengertian Media Papan Angka Tiga Dimensi (3D) 

Media papan tiga dimensi (3D) merupakan media yang 

berwujud benda asli baik hidup maupun benda mati yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari guru ke siswa sehingga 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa 

sedemikian rupa sehingga terjadi proses belajar (Daryanto, 2013: 

29). 

Media papan  tiga dimensi (3D) yang dapat diproduksi dengan 

mudah dan tergolong sederhana dalam penggunaan dan 

pemanfaatannya, karena tanpa harus memerlukan keahlian khusus, 

dapat dibuat sendiri oleh guru, bahannya mudah diperoleh di 

lingkungan sekitar. 
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Jadi, secara umum dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran papan tiga dimensi (3D) merupakan sekelompok 

media yang berwujud benda asli baik hidup maupun benda mati 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

dan minat siswa  

2.2.2.2 Media Jenis dan Karakteristik papan Angka tiga dimensi (3D) 

Menurut Daryanto (2013: 35), jenis dan karakteristik media 

papam  tiga dimensi  (3D), yakni: 

a. Padat Model (solid model) 

 padat yaitu media yang memperlihatkan bagian permukaan luar 

berupa bentuk, warna dan susunannya. 

b.  penampang Model (cuteway model) 

Model penampang yaitu media memperlihatkan bagaimana 

sebuah objek itu tampak, apabila bagian permukaannya diangkat 

untuk mengetahui susunan bagian dalamnya. 

c.  Model kerja (model working) 

Model kerja yaitu media objek tiruan yang 

memperlihatkan bagian luar dari objek untuk  

Adapaun dalam penelitian ini menggunakan media papan tiga 

dimensi (3D) berjenis model padat yang memiliki karakteristik 

sebagai berikut: 
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1. Praktis dalam penggunaannya 

2. Mampu menyajikan teori dan praktik secara terpadu 

3. Melibatkan siswa dalam penggunaannya 

4. Pesan yang sama dapat disebarkan kepada siswa secara serentak 

5. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan indera (Jaelani, 

2012:32). 

Penggunaan model padat media papan tiga dimensi (3D) 

memiliki manfaat yang sangat baik bagi perkembangan motorik 

siswa, karena siswa dapat berinteraksi langsung mengenai materi 

perawatan jenazah yang sedang dibahas, dan dapat memegang benda 

yang dimaksud untuk menggunakan langsung untuk praktik. Selain 

itu unsur warna yang melekat pada media tiga dimensi itu juga dapat 

membuat siswa lebih tertarik dalam mempelajari materi perawatan 

jenazah yang berkaitan dengan media tiga dimensi secara khusus dan 

pelajaran fiqih pada umumnya. 

2.2.2.3  Media tujan  Papan angka Tiga Dimensi (3D) 

Ada beberapa tujuan menggunakan media pembelajaran, 

diantaranya yaitu: 

a. Mempermudah proses belajar mengajar. 

b. Meningkatkan efisiensi belajar mengajar. 

c. Menjaga relevansi dengan tujuan belajar. 

d. Membantu konsentrasi siswa. 

e. Menumbuhkan minat belajar siswa (Zaskia, 2010: 208). 
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Sedangkan Tujuan media sederhana papan tiga dimensi (3D), 

sebagai berikut: 

a. Memberikan pengalaman secara langsung. 

b. Penyajian secara konkrit dan menghindari verbalisme. 

c. Dapat menunjukkan alur suatu proses secara jelas (Jaelani, 

2012: 34). 

Selain memiliki tujuan media papan tiga dimensi (3D) juga 

mempunyai kelemahan yaitu tidak bisa menjangkau sasaran dalam 

jumlah yang besar, penyampaiannya memerlukan ruang yang besar 

dan perawatannya rumit (Daryanto, 2013: 29). 

2.2.2.4 Manfaat Media Papan Tiga Dimensi (3D) 

Wina Sanjaya (2009:165-168), manfaat media pembelajaran 

papan  tiga dimensi (3D)  adalah sebagai berikut: 

a. Pengalaman langsung merupakan pengalaman yang diperoleh 

siswa sebagai hasil dari aktivitas sendiri. Siswa mengalami, 

merasakan sendiri segala sesuatu yang berhubungan dengan 

pencapaian tujuan. 

b. Pengalaman melalui demonstrasi adalah teknik penyampaian 

informasi melalui peragaan. Kalau dalam drama siswa terlibat 

secara langsung dalam masalah yang dipelajari walaupun bukan 

dalam situasi nyata, maka pengalaman melalui demonstrasi siswa 

hanya melihat peragaan orang lain. 

c. Pengalaman melalui lambang-lambang visual, seperti grafik, 

gambar, dan bagan. Sebagai alat komunikasi lambang visual 



16 
 
 

 
 

dapat memberikan pengetahuan yang lebih luas kepada siswa. 

Siswa lebih dapat memahami berbagai perkembangan atau 

struktur melalui bagian dan lambang visual lainnya. 

2.2.3. Kemampuan Mengenal Huruf dan Membaca 

2.2.3.1 Mengenal Huruf Pengertian Kemampuan 

Soenjono Pateda (2010: 54) tahap perkembangan anak dari 

belum tahu menjadi tahu tentang keterkaitan bentuk dan bunyi huruf, 

sehingga anak dapat mengetahui bentuk huruf dan memaknainya. 

Khairunnisa (2017: 78) kesanggupan melakukan sesuatu 

dengan mengenali tanda-tanda atau ciri-ciri dari tanda aksara dalam 

tata tulis adalah kemampuan mengenal huruf adalah kesanggupan 

melakukan sesuatu dengan mengenali tanda-tanda atau ciri-cir. abjad 

anggota yang membawa bunyi bahasa. 

Peraturan menteri Pendidikan Anak Usia Dini menyampaikan 

bahwa kemampuan mengenal huruf, yaitu kemampuan mengetahui 

simbol-simbol huruf dan mengetahui huruf depan dari sebuah benda, 

merupakan bagian dari perkembangan bahasa anak. 

2.2.3.2 Pentingnya Pengenalan Huruf 

Pengenalan huruf siswa adalah hal yang paling penting 

pengajarannya harus melalui proses sosialisasi, dan metode 

pengajaran membaca tanpa membebani dengan kegiatan belajar yang 

menyenangkan (Achmad, 2013:102). 
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Pateda (2010: 65)Membaca adalah keterampilan bahasa yang 

akan menjadi proses fisik dan psikologis., mengatakan. Huruf cetak 

adalah keterampilan yang dikembangkan.Mereka memiliki 

kemampuan untuk berinteraksi dengan huruf cetak.Pelajari tentang 

genusl huruf untuk menguasai seni membaca awal untuk anak-anak. 

2.2.2.3 Pengertian Membaca 

Membaca merupakan suatu kesatuan kegiatan yang terpadu 

dengan mencakup beberapa kegiatan seperti mengenali huruf dan 

kata-kata, menghubungkan bunyi dan maknanya, serta menarik 

kesimpulan bacaan. Membaca adalah untuk mengetahui bacaan isi. 

Tujuan utama belajar adalah untuk mengetahui lebih banyak 

informasi, serta memahami makna bacaan. 

Membaca menjadi dasar utama tidak saja bagi pembelajaran 

bahasa, tapi juga bagi semua mata pelajaran.Dengan membaca, 

peserta didik dapat memperoleh pengetahuan yang sangat 

bermanfaat bagi pertumbuhan dan perkembangan daya nalar, sosial, 

dan emosionalnya. Allen dan Vallete (Lutfiyah, 2013: 23) 

mengemukakan bahwa membaca adalah sebuah proses yang 

berkembang. Pada tahap awal, membaca sebagai suatu pengenalan 

simbol-simbol huruf cetak yang terdapat dalam sebuah wacana. 

Aktivitas membaca biasanya dimulai dengan kajian beberapa kata 

dari bacaan, membaca sebuah cerita, diselingi pertanyaan-pertanyaan 
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tentang detil dan kesimpulan dari bacaan, dan makna kata 

berdasarkan konteks. 

Menurut peneliti membaca yang dimaksudkan adalah seperti 

ini, yaitu: 

1. Kemampuan untuk menangkap arti kata dan ungkapanyang 

digunakan oleh penulis. Misalnya, Kemampuan untuk 

menangkap arti kata dan ungkapanyang digunakan oleh penulis 

2. Kemampuan menangkap tersurat dan tersirat makna. 

3. Kemampuan membuat kesimpulan. 

2.2.2.4 Membaca faktor faktor 

Banyak faktor yang mempengaruhi membaca, baik membaca 

permulaan maupun membaca pemahaman. Faktor-faktor yang 

mempengaruhi membaca permulaan menurut Lamb dan Arnold 

(dalam Farida Rahim, 2008:16) ialah: 

1. Faktor Fisiologis 

Faktor fisiologis menyangkut kesehatan fisik, perkembangan 

neurologis dan jenis kelamin. 

2. Faktor Intelektual  

Intelektual yang terkait dengan intelegensi merupakan 

kemampuan berpikir yang terdiri dari pemahaman yang mendasar 

tentang situasi yang diberikan dan merespon secara tepat. 
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2.2.2.5 Indikator Membaca Pemahaman 

Seorang dikatakan memahami bacaan secara baik jika dia 

memiliki keterampilan yang diperlukan. yang lain. (Somadaya, 

2011:27): 

1. Kemampuan untuk menangkap arti kata dan ungkapan yang 

digunakan oleh penulis. Misalnya, tulisan, kewajaran lafal, 

kewajaran intonasi, kelancaran, dan kejelasan suara ketepatan 

menyuarakan 

2. Kemampuan menangkap tersurat dan tersirat makna. 

3. Kemampuan membuat kesimpulan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas membaca dalam peneliti 

adalah Membaca sebagai suatu pengenalan simbol-simbol huruf 

cetak yang ada dalam sebuah wacana pada tahap awal. Aktivitas 

membaca ini akan dimulai dengan kajian a few kata dari bacaan, 

membaca sebuah cerita, diselingi pertanyaan-pertanyaan tentang 

detil dan kesimpulan dari bacaan, dan makna kata berdasarkan 

konteks. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1. Pengembangan Model  

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Menurut Samudera, dkk (2019: 2) Penelitian dan 

pengembangan adalah penelitian yang mengembangkan produk-produk yang 

lain untuk mengetahui kebutuhan-kebutuhan yang lain dengan spesifikasi 

yang lain. 

Jenis produk yang dilakukan oleh pengembangan ini adalah media 

papan tiga dimensi (3D). Produk yang dihasilkan ini akan diuji kelayakan 

terlebih dahulu. Untuk menguji layak atau tidaknya, awalnya media 

pembelajaran papan tiga dimensi (3D ini akan terlebih dahulu divalidasi 

untuk melihat kevalidan, setelah divalidasi dilanjutkan untuk tahap 

kepraktisan dan keefektifan. Penelitian pengembangan media pembelajaran 

Desain penelitian pengembangan media pembelajaran yang dilakukan 

mengacu pada pengembangan model 4-D (Define, Desain, Develop, dan 

Disemination) yang dikemukakan oleh Samudera, dkk (2019: 3), akan tetapi 

dalam penelitian ini hanya terbatas pada Define, Desain, dan Developn 

dikarenakan kekurangan biaya.  

Berikut Alur pengembangan media papan tiga dimensi (3D)Pada Gambar 

3.1, Anda mungkin melihatnya.dibawah ini: 

 

 

Gambar 3.1. Langkah-langkah Model 4D Menurut Samudera, dkk (2019: 3) 

Define 

 

 

 
 

Desain Develop Desemination 
 



21 
 
 

 
 

3.2 Pengembangan Prosedur (Define) 

Berdasarkan model pengembangan yang dipilih, maka tahap-tahap 

prosedur dalam penelitian pengembangan media 3 4 tahap dimensi, namun 

dalam penelitian, dimensi yang terdiri dari 4 tahap. yang dilakukan oleh 

penelitian hanya sebatas pada 3 tahap dikarenakan kekurangan biaya: 

3.2.1 Tahap Pendefinisian (Define) 

Definemeliputi kegiatan-kegiatan sebagai berikut: 

1. Front-end analysis, learner analysis, dan strategis analysis (Concept 

Analysis) 

Analisis awal-akhir terdiri dari siswa analisis dan analisis 

konsep dikaji latar belakang munculnya gagasan peneliti untuk 

mengembangkan. media 3D yang akan menghasilkan kajian bahwa 

siswa harus memilih suatu media 3D untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal huruf dan membaca. 

2. Tugas Analisis (Task Analysis) 

  Merinci tugas isi mata pelajaran dalam bentuk garis besar 

dalam analisis tugas. Analisis ini berfokus pada analisis struktural. 

3.2.2.Perancangan Tahap (Design) 

Tahap Design meliputi kegiatan-kegiatan sebagai kegiatan atau 

berikut: 
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1. Media penyusunan  

Dalam kegiatan penyusunan media dikembangkan yang 

mengacu pada desain yang telah dibuat. Bahan-bahan berikut 

diperlukan untuk identifikasi media:Triplek 

a. Cat 

b. Amplas 

c. Kuas 

d. Gergaji 

e. Parang 

2. Format Selection (Format Selection) and Awal Perancangan 

(Initial Konsep) 

Spesifikasi hasil pengembangan yang akan dilakukan dalam 

kegiatan ini. sudah dihasilkan yaitu media 3Dyang diacukan pada 

silabus Penelitian awal atau rancangan produk sudah dibuat. dalam 

tahap perancangan.Langkah ini diambil untuk membuat Langkah 

ini diambil untuk Membuat media yang sesuai dengan materi yang 

akan disajikan. 

3.2.2 Pengembangan Tahap (Develop) 

Tahap Develop merupakan tahap uji penggunaan hasil 

pengembangan untuk dapat diaplikasikan dalam pembelajaran 

ketika tes pengembangan merupakan tahap uji penggunaan hasil 

pengembangan untuk dapat diaplikasikan dalam pembelajaran.. 

Develop tahap masing-masing kegiatan yang dijelaskan adalah 

kegiatan yang dijelaskan 

Tahap Pendefinisian 

1. Analisis awal akhir 

2. Analisis tugas 

3. Analisis konsep 

4. Spesifikasi tujuan 

pembelajaran 

Tahap Desain Produk 

1. Tahap desain modul yang 

akan dikembangkan 

Tahap Validasi 

Produk 

1. Validasi 

Produk awal 

2. Revisi I dan 

II 

Tahap Ujicoba 

1. Ujicoba 

perorangan 

2. Revisi III 

Produk Akhir 

1. Produk akhir 

yang sudah 

validasi dan 

sudah layak 
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3. Dosen Universitas Muhammadiyah Mataram 

Ahli/pakar dalam hal ini adalah ahli dosen bidang materi dan 

dosen ahli bidang media yang diminta untuk melakukan validasi 

ini adalah dua dosen FKIP Universitas Muhammadiyah Mataram 

yang ahli dalam media penyusunan Sarannya dan penilaian hanya 

dijadikan masukan dan rujukan dalam pengembangan penelitian 

ini. 

Ahli materi dalam pengembangan media 3D ini adalah 

seorang ahli dosen materi yakni Program Studi Bahasa Indonesia 

Universitas Muhammadiyah Mataram. 

media ahli dalam pengembangan ahli dalam pengembangan 

ahl media 3D ini adalah seorang ahli dosen media yakni 

Universitas Muhammadiyah Mataram's Program Pendidikan 

Jasmani. 

4. RevisiDesain 

  Setelah validasi diselesaikan oleh ahli, evaluasi akan 

diselesaikan dengan menganalisis hasil validasi. Jika data dari analisis 

awal produk valid, produk tersebut dapat digunakan secara draft 2 uji. 

apabila valid dan layak dengan revisi, maka dilakukan revisi seperti 

yang disarankan para ahli, dan produk yang direvisi dapat digunakan 

dalam uji coba, namun apabila valid dan layak dengan revisi, maka 

dilakukan revisi seperti yang disarankan para. 
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5. Produk Uji Coba 

a. Uji Coba Design 

Desain uji coba pengembangan media papan tiga dimensi 

(3D) dilakukan dalam penelitian ini yaitu, melalui 2 tahap 

subjek kecil kelompok atau uji coba awal dakukan pada 8 siswa 

kelas 2 SDN Impres Sampungu dan Uji lapangan di SDN 

dilakukan pada 18 siswa kelas 1 Impres Sampungu. Untuk 

mengentahuai perbedaan kelas 1 dan 2. 

b. Subjek Produk Uji Coba 

Subjekproduk uji coba produk, uji coba awal dilakukan 

pada 8 siswa kelas 2 SDN Impres Sampungu dan 18 siswa kelas 

1 SDN uji coba lapangan dilakukan Impres sampungu. Subjek 

Tujuan dari ini uji coba is untuk belajar tentang kepraktisan and 

keefektifan. dari media 3 Dimensi.  

3.3 Jenis Informasi 

Jenis data yang yang digunakan dalam penelitian ini adalah data 

kualitatif dan kuantitatif. 

1. Data kuantitatif diperoleh dari skor lembar angket validasi produk, 

angket respon guru, respon siswa, dan lembar keterlaksanaan belajar 

siswa proses dan lembar aktivitas belajar.Data kualitatif oleh ada 

komentar, kritik, dan saran yang ada diperoleh melalui lembar angket. 

2. Data kualitatif berasal dari wawancara data. Observasi 
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3.4 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah using angket 

validasi berdasarkan skala likert untuk mengukur sikap, persepsi, dan 

pendapat. seorang atau sekelompok orang terhadap rancangan suatu produk, 

proses membuat produk, dan produk yang telah dikembangkan. Berikut ini 

adalah instrumen pengumpulan data: 

1. Angket 

a. Angket AhliValidasi 

Pada data validasi ahli, menganalisis hasil penilaian ahli terhadap 

pengembanganmedia 3 dimensi, baik itu ahli media maupun ahli 

materi. Hasil lembar validasi oleh ahli media maupun ahli materi 

digunakan untuk mengetahui kevalidan media dan materi yang ada 

pada media 3 dimensi, yang dikembangkan atau dirancang dalam 

mencapai kopetensi, kopetensi dasar (KD) dan indikator. Instrumen 

angket menggunakan skala likert dengan kriteria skor sebagai pada 

Tabel 3.1. 

Tabel 3.1. Kisi-Kisi Instrumen Lembar Angket Ahli Validasi 

Materi  

No Aspek Butir Angket  

1. Bahasa 1, 2, 3, 4, 5, 6, 

2. Aspek Tampilan Dan Penyajian  7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 

3. Aspek isi  14, 15, 16, 17, 18, 

4. Aspek Kontruks 19, 20, 21 

Jumlah 21 

 

Kisi-kisi angket validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 

berikut: 

 



26 
 
 

 
 

Tabel 3.2. Instrumen Lembar Angket Ahli Materi 

 

No Aspek Indikator Jumlah 

1 Bahasa 1. Ketepatan tata bahasa sesuai 

EYD 

2. Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

kognitif siswa 

3. Ketepatan penggunaan istilah 

dalam media 

4. Keserasian antara warna, 

gambar, bentuk dan ukuran huruf 

yang digunakan pada sampul 

5. Kesantunan penggunaan bahasa 

6. Bahasa yang dugunakan  mudah 

di megerti 

6 

2 Aspek 

Tampilan 

dan 

Penyajian 

7. Ketepatan pemilihan font 

8. Ukuran font/teks yang 

digunakan 

9. Jarak dan spasi teks yang 

digunakan 

10. Keterbacaan teks 

11. Penempatan gambar dan teks  

12. Kemenarikan tampilan, warna 

dan tata letak gambar yang 

digunakan dalam media. 

13. Kemenarikan seluruh tampilan 

media dalam  incresi minat dan 

motivasi masyarakat dalam 

pembelajaran 

7 

3 Aspek isi 14. Kesesuaian gambar dengan 

konsep materi 

15. Unsur visual mendukung materi  

16. Isi yang dibuat dapat membantu 

penggunaan media 3 Dimensi 

17. Media mudah dioperasikan 

18. Kesesuaian gambar dengan 

konsep materi 

5 

4 Aspek 

Kontruks 

19. Media dapat meningkatkan 

motivasi belajar 

20. Dengan media 3D dapat 

mengenali huruf 

21. Dengan media 3D 

3 

Total 21 
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Kisi-kisi angket validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 

berikut: 

Tabel 3.3. Kisi-Kisi Instrumen Angket MediaAhli 

No Aspek Butir Angket  

1. Desain 1, 2, 3, 4, 5, 

2. Isi atau materi  6,7 

Jumlah 7 

 

Tabel 3.4 Instrumen Lembar Angket Validasi Ahli Media 

No Aspek Pernyataan 
Jumlah 

butir 

1. Desain 1. Desain media 3D sesuai dengan 

meteri dalam meningkatkan minat 

belajar siswa 

2. Tampilan dan ukuran media 3D 

menarik dan sesuai dengan ukuran 

siswa 

3. Cara penggunaan media sesuai 

4.  Warna media 3D ini menarik 

5. Bahan yang digunakan pada media 

3D aman digunakan 

5 

2. 

  

Isi atau 

materi  

 

 

1. Media 3D ini tepat digunakan pada 

siswa kelas 1 

2. Media 3D sangat jelas atau sesuai 

dengan materi  

2 

Total 7 

b. Angket respon Siswa untuk ujicoba awal  

Pada data angket respon yang telah ditimbulkan melalui 

penyebaran Setelah proses pembelajaran, angket berlangsung. 

Instrumen angket menggunakan skala likert dengan kriteria skor 

sebagai Tabel 3.5. 

Tabel 3.5. Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa 
No Aspek Butir Angket  

1. Kemenarikn  1, 2, 3, 4,  

2. Kemudahan penggunaan   5, 6, 7, 8, 

3. Peran media dalam proses 
pembelajaran  

9, 10, 11, 12, 13, 14 

Jumlah 14 
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     Sumber: Samudera, dkk (2019: 1-5) 

Tabel dapat dilihat angket respon siswa kisi-kisi. berikut: 

Tabel 3.6. Instrumen Angket Respon Siswa 

No Aspek Indikator Jumlah 

1 Kemenarikan 1. Tampilan dalam media 3 

Dimensiini menarik 

2. Gambar yang digunakan dalam 

Media 3 Dimensiini menarik 

3. Teks dalam media 3 Dimensiini 

sangat jelas 

4. Animasi-animasi dalam media 3 

Dimensiini menarik 

4 

2 Kemudahan 

Penggunaan 

 

5. Materi dalam media 3 Dimensiini 

lengkap 

6. Langkah-langkah 

mengeporasikan dalam media 3 

Dimensiini mudah 

7. Media 3 Dimensiini mudah 

dioperasikan 

8. Petunjuk dalam media 3 

Dimensiini jelas 

4 

3 Peran Media 

Pembelajaran 

dalam Proses 

Pembelajaran  

 

9. Dengan bantuan media 3 Dimensi, 

siswa dapat mengenal huruf 

10. Dengan bantuan media 3 Dimensi, 

siswa dapat menyanyi bersama 

temannya 

11. Dengan bantuan media 3 Dimensi, 

siswa dapat menyusun huruf 

12. Dengan bantuan media 3 Dimensi, 

siswa dapat menebak tulisan 

13. Dengan bantuan media 3 Dimensi, 

siswa dapat menulis dengan 

posisi benar 

14. Dengan bantuan media 3 Dimensi, 

siswa dapat mengenal Susunan 

Huruf Nama Teman 

6 

Total 14 
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c. Lembar keterlaksanaan pembelajaran ujicoba lapangan 

(keefektifan)  

Lembar keterlaksanaan pemebelajaran pada uji coba 

lapangan bertujuan untuk melihat keefektifan media papan 3 

dimensi. 

kisi-kisi lembar observasi dapat dilihat pada tabel dibawah ini. ini: 

Tabel 3.7. Kisi-kisi Lembar keterlaksanaan Pembelajaran (RPP) 

No Aspek yang diamati 

Keterlaksanaan 

Ya 

(1) 

Tidak 

(0) 

1 Kegiatan Awal   

1. Guru memberikan salam. 

2. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin 

oleh salah seorang siswa. Siswa yang 

diminta membaca do’a adalah siswa siswa 

yang hari ini datang paling awal.  

3. Siswa diingatkan untuk selalu 

mengutamakan sikap disiplin setiap saat 

dan menfaatnya bagi tercapainya sita-cita. 

4. Guru mengecek kehadiran siswa. 

5. Menyanyikan lagu nasional. Guru 

memberikan penguatan tentang 

pentingnya menanamkan semangat 

Nasionalisme. 

6. Guru melakukan pembiasaan membaca 15 

menit kepada siswa 

7. Mengajak berdinamika dengan tepuk 

kompak. 

8. Guru menyiapkan fisik dan psikhis anak 

dalam mengawali kegiatan pembelajaran 

serta menyapa anak. 

9. Guru melakukan apersepsi.  

10. Menyampaikan tujuan pembelajaran hari 

ini. 

11. Guru menyampaikan apa saja yang akan 

dilakukan dalam pembelajaran kali ini. 

  

2 Kegiatan Inti   

12. Mendengarkan guru menyanyikan lagu dan   
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siswa mengidentifikasi perbedaan panjang 

bunyi dari lagu yang diperdengarkan. 

13. Siswa mengamati guru yang memberikan 

contoh cara menyanyi lagu “Topi Saya 

Bundar.” 

14. Siswa berlatih menyanyikan lagu  

15. Siswa memperhatikan tanda yang ada 

pada lirik lagu. 

16. Siswa membaca kembali teks lagu dan 

teks tentang benda hidup dan benda tak 

hidup. 

17. Siswa berdiskusi benda yang disebutkan 

dalam teks lagu. Selanjutnya, menentukan 

termasuk benda hidup atau tak hidup. 

18. Siswa berdiskusi tentang benda lain yang 

memiliki kesamaan dengan topi, baik 

kesamaan fungsi ataupun kesamaan ciri. 

19. Setelah mengenal perbedaan benda hidup 

dan tak hidup, siswa mengamati berbagai 

benda yang ada di sekitar. Kemudian 

siswa mengelompokkan ke dalam benda 

hidup dan tak hidup. 

20. Siswa mengamati berbagai gambar benda, 

lalu menggunting dan menempel pada 

tempat yang tersedia. 

21. Siswa mengidentifikasi keberadaan benda 

di kelas sesuai daftar yang diberikan. 

22. Siswa melengkapi kalimat sesuai dengan 

materi yang sedang dipelajari.  

23. Salah satu benda yang ada di kelas adalah 

Garuda Pancasila is a lambang negara. 

24. Siswa memahami contoh 

mendeklamasikan ke-4 sila. 

25. Siswa bergantian mendeklamasikan bunyi 

sila ke-4. 

 

 

 

3 Kegiatan Akhir   

 26. Guru dan siswa melakukan hari-hari 

kegiatan refleksi. 

27. Siswa membuat kesimpulan dibimbing 

guru, and kegiatan remedial dan 

pengayaaan dilaksanakan. 

28. Kegiatan mencatat apa yang dibutuhkan 

untuk keesokan harinya tugas 

pembelajaran keesokan harinya  

29. Kegiatan ditutup oleh membaca doa 
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penutup yang agama dan kepercayaannya 

masing-masing. 

30. Guru menutup pembelajaran dengan 

mengucapkan salam 

 

d. Lembar tes ujicoba lapangan (keefektifan) 

Data tes diperoleh dari soal rubrik  pre test dan post test tentang 

kemampuan mengenal huruf dan membaca pada siswa kelas 1 SDN 

Impres Sampungu. Pre testtes yang dilakukan oleh kelompok sebelum 

diberi perlakuan dan bertujuan untuk mengetahui kelompok. kemampuan 

mengenal huruf dan membaca awal siswa. Post testtes yang dilakukan oleh 

kelompok setelah perlakuan dan bertujuan untuk mengetahui. kemampuan 

mengenal huruf dan membaca siswa setelah perlakuan. Instrumen lembar 

tes menggunakan skala likert dengan kriteria skor sebagai pada Tabel 3.8. 

Tabel ini akan menawarkan kisi-kisi lembar tes: 

Tabel 3.8. Kisi-kisi Instrumen Lembar Soal  

No. Kriteria Nomor Soal 

1 Membedakan panjang dan pendek bunyi saat 

menyanyi 

1 

2 Ekspresi 2 

3 Penguasaan Isi Bunyi sila ke-4 3 

4 Suara dan Intonasi 4 

3.5 Metode Analisis Data 

Teknis analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

analisis data kualitatif dan kuantitatif. Pada analisis data kualitatif, dilakukan 

analisis untuk mengetahui kualitas media pembelajaran pada kualifikasi 

valid. 
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1. Analisis Uji Kevalidan 

Analisis data hasil validasi ahli media dan materi yang dilakukan 

dengan mencari rata-rata penilaian validator. Rumus yang digunakan 

sebagai berikut: 

NV = 
            

             
x 100% 

Keterangan  

NV= nilai uji validasi produk  

Untuk memperkuat data hasil penilaian kelayakan, dikembangkan 

jenjang kualifikasi kriteria kelayakan, seperti terlihat pada Tabel 3.9. 

Tabel 3.9. Kriteria Kevalidan Produk 

Perhitungan Kriteria 

80 – 100 Sangat Valid 

60 – 80 Valid 

40 – 60 cukup Valid 

20 – 40 Kurang Valid 

0 – 20 Sangat Kurang Valid 

Sumber: Samudera, dkk (2019: 1-5) 

 

2. Analisis Uji Kepraktisan  

Analisis data hasil kepraktisan digunakan rumus sebagai berikut: 

NV = 
            

             
x 100% 

Keterangan  

NV= nilai kepraktisan 

Untuk memperkuat data hasil kepraktisan, dikembangkan jenjang 

kualifikasi kriteria respon siswa dan guru, seperti terlihat Tabel 3.10 

terletak di bagian bawah halaman ini. 
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Tabel 3.10. Kategori Nilai Kepraktisan 

Perhitungan Kriteria 

80 – 100 Sangat Praktis 

60 – 80 Praktis 

40 – 60 Cukup Praktis 

20 – 40 Kurang Praktis 

0 – 20 Sangat kurang Praktis 

Sumber: Samudera, dkk (2019: 1-5) 

 

3. Analisa Uji Keefektifan  

a. Untuk menghitung nilai keterlaksanaan pembelajar menggunakan 

rumus: 

NV = 
            

             
x 100% 

Tabel 3.11. Kriteria Penilaian keterlaksanaan RPP   

Perhitungan Kriteria 

80 – 100 Sangat Valid 

60 – 80 Valid 

40 – 60 cukup Valid 

20 – 40 Kurang Valid 

0 – 20 Sangat Kurang Valid 

Sumber: Samudera, dkk (2019: 1-5) 

b. Untuk menghitung nilai N-Gain 

Data tes membaca huruf dan kemampuan mengenal huruf siswa 

yang dilakukan setelah pembelajaran dianalisis untuk 

mendeskripsikan kemampuan huruf dan mengenal membaca siswa. 

Untuk mengetahui peningkatan kemampuan mengenal huruf dan 

membaca siswa, maka dilakukan analisis nilai gain (N-gain) 

ternormalisasi. Perhitungan ini bertujuan untuk mengetahui 

peningkatan nilai pretest dan posttest. Persamaan N-gain tersebut 

ialah sebagai berikut. 
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Skor gain ternormalisasi atau N-gain adalah salah satu metode 

untuk menganalisis hasil tes awal dan tes akhir dan merupakan 

indikator terbaik untuk mengidentifikasi tingkat keefektifan perlakuan 

yang diberikan. Hasil perhitungan N-gain diinterpretasikan sesuai 

kriteria pada Tabel 3.12, yang dirujuk pada Hake (1999: 54). 

Tabel 3.12. Kriteria N-gain 

Persentase Kategori 

N-gain > 0,70 Tinggi 

0,70 >N-gain ≥ 0,30 Sedang 

N-gain < 0,30 Rendah 

Sumber: Hake (1999: 54) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


