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ABSTRAK

Dodi Yusuf Fran Setiyo Pengembangan Media Kasual ( Kartu Abjad Visual )
Berbasis Mobile Learning Untuk Mengenalkan Lambang Bunyi Vokal dan
Konsonan pada Siswa Kelas I SDN Blimbing 2, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI
Kediri, 2024

Kata kunci: keefektifan, media pembelajaran, hasil belajar.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan wawancara yang dilakukan
dengan guru dan siswa kelas I SDN Blimbing 2. Berdasarkan hasil observasi, guru masih
menggunakan metode ceramah dan feacher centered (berpusat pada guru) saat mengajar,
manfaat penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi atau IT kurang optimal, guru
sudah menggunakan media pembelajaran konkrit yang itu kurang menarik perhatian siswa.

Rumusan masalah pada penelitian ini sebagai berikut. (1) Bagaimana kevalidan
media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual) berbasis mobile learning untuk
meningkatkan pemahaman siswa dalam mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada
siswa kelas I SDN Blimbing 2 Kediri. (2) Bagaimana kepraktisan media pembelajaran
Kasual (kartu abjad visual) berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman
siswa dalam mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN
Blimbing 2 Kediri. (3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran Kasual (kartu abjad
visual) berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam mengenal
lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN Blimbing 2 Kediri.

Tujuan dari penelitian ini sebagai berikut. (1) Untuk mengetahui kevalidan media
pembelajaran Kasual (kartu abjad visual) berbasis mobile learning untuk meningkatkan
pemahaman siswa dalam mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I
SDN Blimbing 2 Kediri. (2) Untuk mengetahui Kepraktisan media pembelajaran Kasual
(kartu abjad visual) berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas [ SDN Blimbing 2 Kediri.
(3) Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual) berbasis
mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam mengenal lambang bunyi
vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN Blimbing 2 Kediri.

Penelitian yang dilakukan menggunakan penelitian R&D (Research and
Development). Model penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini yaitu, angket, dan soal tes evaluasi. Teknik analisis data
menggunakan teknik skala likert, guttman, dan kuesioner. Lokasi penelitian uji coba
terbatas dilakukan di SDN Tarokan 3 dengan subjek penelitian 10 siswa. Sedangkan lokasi
uji coba luas, dilakukan di SDN Blimbing 2 dengan subjek penelitian sebanyak 25 siswa.

Hasil penelitian ini menunjukkan sebagai berikut. (1) Hasil validasi yang diperoleh
dari validator media mencapai presentase 85% dan validator materi mencapai presentase
80%. Maka hasil kevalidan dari media KASUAL memperoleh rata-rata presentase 82,5%
dengan kriteria sangat valid. (2) Hasil angket respon guru mencapai presentase 95% dan
hasil angket respon siswa mencapai 95%. Maka hasil kepraktisan dari media KASUAL
memperoleh kriteria sangat praktis. (3) Hasil dari analisis soal evaluasi memperoleh nilai
rata-rata presentase 83,45% dengan kriteria sangat efektif. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media KASUAL materi mengenalkan lambang bunyi vokal dan
konsonan kelas I SDN Blimbing 2 yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan
efektif. Sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Salah satu pembelajaran yang diterapkan di sekolah adalah
pembelajaran bahasa. Pembelajaran bahasa sesungguhnya memiliki fungsi dan
peran yang sangat penting dalam perkembangan peserta didik, khususnya
dalam hal berkomunikasi. Bahasa sendiri merupakan sebuah fitrah yang diberi
oleh Tuhan kepada manusia, dimana tanpa bahasa manusia tidak bisa
berinteraksi dengan sesamanya (Sholikhah, 2015:1). Kurikulum Merdeka
Belajar yang dicanangkan Nadiem Makarim hanya menitikberatkan pada
materi inti, sehingga ada beberapa materi yang sengaja dilewatkan yang pada
akhirnya mengakibatkan pengetahuan siswa menjadi terbatas dan tidak
menyeluruh. Mata pelajaran Bahasa Indonesia juga menjadi salah satu mata
pelajaran yang mengalami perubahan dalam penerapan kurikulum Merdeka
Belajar. Terutama dalam hal pemilihan materi penting yang disampaikan
kepada siswa. Karena sebagian besar materi mata pelajaran Bahasa Indonesia
merupakan materi yang esensial (Sumaryamti, 2023). Hal ini karena setiap
mata pelajaran pada dasarnya bertujuan menanamkan informasi kepada siswa,
dan informasi itu berupa bahasa.

Pembelajaran Bahasa Indonesia materi lambang bunyi vokal dan
konsonan untuk membaca permulaan diberikan di kelas I dengan tujuan agar

murid memiliki kemampuan memahami dan membunyikan dengan intonasi



yang wajar, sebagai dasar untuk dapat membaca lanjut. Pembelajaran
membaca permulaan merupakan tingkatan proses pembelajaran membaca
untuk menguasai sistem tulisan sebagai representasi visual bahasa.
Tingkatan ini sering disebut dengan tingkatan belajar membaca. Adapun
membaca lanjut merupakan tingkatan proses penguasaan membaca untuk
memperoleh isi pesan yang terkandung dalam tulisan. Dengan demikian,
pembelajaran bahasa Indonesia memiliki peranan yang sangat penting
dalam membentuk kebiasaan, sikap, serta kemampuan siswa untuk tahap
perkembangan selanjutnya. Selain itu, pembelajaran harus dapat membantu
siswa dalam pengembangan kemampuan berbahasa di lingkungannya, bukan
hanya untuk berkomunikasi, namun juga untuk menyerap berbagai nilai
serta pengetahuan yang dipelajarinya.

Keterampilan membaca dasar diperlukan agar siswa dapat memahami
dan mengucapkan tulisan dengan pelafalan dan intonasi yang jelas. Membaca
dasar membantu siswa memahami teks bacaan. Diharapkan siswa
mendapatkan informasi dari bacaan tersebut, sehingga pengetahuan dan
wawasannya bertambah. Membaca dasar untuk siswa kelas 1 harus
mendapatkan perhatian penuh dari guru. Pada tahap ini, siswa kelas I mulai
mengenal huruf, bunyi, suku kata, dan kalimat meskipun dalam konteks yang
sederhana. Peran guru sangat penting dalam membimbing siswa agar
menguasai keterampilan membaca. (Mahsun & Khoiriyah, 2019)

Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia di SD yang harus dipahami oleh

guru dinyatakan dalam Badan Standar Nasional Pendidikan adalah sebagai



berikut. (1) Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan etika
yangberlaku, baik secara lisan maupun tulisan. (2) Menghargai dan bangga
menggunakan Bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa Negara.
(3) Memahami bahasa Indonesia dan menggunakannya dengan tepat dan
kreatif untuk berbagai tujuan. (4) Menggunakan bahasa Indonesia untuk
meningkatkan kemampuanintelektual, serta kematangan emosional dan sosial.
(5) Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk memperluas wawasan,
memperhalus budi pekerti, serta meningkatkan pengetahuan dan kemampuan
berbahasa. (6) Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai
budaya dan intelektual manusia Indonesia. Dalam pelajaran bahasa indonesia
terdapat beberapa materi salah satunya materi mengenal lambang bunyi vokal
dan konsonan (Harlina, H., & Wardarita, 2020)

Lambang bunyi vokal dan konsonan tersebut dapat dilihat berdasarkan
ruang lingkup yang ada pada mata pelajaran bahasa Indonesia kelas 1 SD/ML
Ruang lingkup bahasa Indonesia di SD/MI adalah menggunakan bahasa secara
efektif dan efisien sesuai dengan etika yang berlaku, baik secara lisan maupun
tulis. Selain itu, dapat dilakukan dengan cara menghargai dan menggunakan
Bahasa Indonesia dengan tepat dan kreatif untuk berbagai tujuan. Ruang
lingkup tersebut kemudian dirumuskan dalam beberapa poin materi bahasa
Indonesia kelas 1 yakni: (1) membaca dan menulis permulaan; (2) lambang
bunyi vokal dan konsonan; (3) kosakata anggota tubuh dan panca indra; (4)
kosakata kesehatan; (5) kosakata berbagai jenis benda; (6) kosakata peristiwa

siang dan malam; (7) ungkapan terima kasih, permintaan maaf, tolong, pujian,



ajakan, pemberitahuan, perintah, dan petunjuk; (8) kosakata dan ungkapan
perkenalan diri, keluarga, dan orang-orang di tempat tinggal; (9) kosakata
hubungan kekeluargaan; (10) puisi anak/syair lagu.

Kemampuan mengenali vokal dan konsonan merupakan bagian dari
keterampilan berbahasa prasekolah. Bunyi suatu bahasa memiliki lambang
yang disebut notasi bunyi. Tanda bunyi adalah garis atau gambar yang
mewakili bunyi bahasa, yang tanda bunyinya dalam bahasa Indonesia disebut
huruf. Huruf-huruf bahasa Indonesia meliputi huruf abjad, vokal, dan
konsonan. Alfabet terdiri dari dua puluh enam huruf dengan lima vokal dan 21
konsonan. Vokal meliputi huruf a, i, u, e, o dan konsonan adalah huruf b, c, d,
f,g,hj,k, Lm,n,p,q,r1,s.,t v, w, X, ydan z. Berdasarkan uraian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa Pada ~membaca  permulaan, fokus utama
pembelajarannya adalah siswa mampu melek huruf. Artinya, siswa harus
mampu mengenal huruf, mengidentifikasi, mengklasifikasikan huruf, mampu
merangkai huruf menjadi suku kata, kata, serta kalimat (Yuliana, 2017). Oleh
karena itu, penting bagi guru untuk memiliki kemampuan dan keahlian dalam
membuat media pembelajaran yang menarik.

Berdasarkan hasil tes pada kelas I di SDN Blimbing 2 ditemukan
permasalahan yaitu 40% atau 10 siswa dari 25 siswa kelas I tidak mencapai
ketuntasan nilai KKTP dengan rata-rata nilai 75. Siswa kurang mencermati
materi lambang bunyi vokal dan konsonan. Hal tersebut juga di buktikan pada
saat proses pembelajaran, yang mana siswa masih belum paham terkait

penjelasan dari materi lambang bunyi vokal dan konsonan, serta masih



kurangnya alat bantu atau media pembelajaran yang bisa digunakan untuk
menunjang proses kegiatan belajar mengajar di kelas.

Hasil wawancara guru kelas I, dalam pembelajaran materi lambang
bunyi vokal dan konsonan. Ditemukan bahwa guru pada proses pembelajaran
di kelas tersebut masih menggunakan buku paket atau masih kurangnya media
pembelajaran lainnya yang menarik. Siswa tidak memperhatikan pada saat
guru menjelaskan materi dan siswa merasa bosan karena guru masih
menggunakan alat bantu atau media pembelajaran yang masih monoton yaitu
dengan menggunakan media pembelajaran yang kurang berinovasi.

Dari paparan permasalahan di atas, perlu adanya alternatif pemecahan
masalah. Alternatif yang dapat dilakukan adalah pengembangan media
pembelajaran yang menarik agar siswa tidak bosan dan mudah untuk dalam
memahami materi. Serta didukung dengan adanya media penunjang berupa
tablet dari bantuan pemerintah yang belum dimanfaatkan secara maksimal oleh
bapak ibu guru. Maka dari itu perlunya media pembelajaran yang masih jarang
digunakan oleh guru saat melakukan proses kegiatan pembelajaran di kelas
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia perlu dikembangkan, contohnya yaitu
Media Kasual (Kartu Abjad Visual). Alasan pemilihan media tersebut adalah
untuk memudahkan siswa dalam kelancaran membaca sehingga dapat
digunakan dalam proses belajar mengajar untuk mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Menurut Sari et al., (2020), media gambar paling sering digunakan
oleh guru di lembaga pendidikan untuk membantu dalam penyampaian isi dari

tema pendidikan yang sedang dipelajari. Media gambar adalah sarana kegiatan



pembelajaran yang bertujuan untuk memotivasi anak dan memperjelas serta
memfasilitasi konsep yang kompleks dan abstrak sehingga memberikan anak-
anak pengalaman secara visual yang membuat mereka lebih mudah memahami
(Hidayat et al., 2018). Selain media gambar, ada kartu abjad sebagai media
pembelajaran yang membantu anak untuk lebih mengingat kata yang telah
dipelajari. Anak tidak cepat bosan jika media yang digunakan terlihat menarik
(Suratiyah, 2019). Tujuan dari penerapan kartu abjad ini anak tidak hanya dapat
menyusun huruf tetapi dapat mengeja dan membaca suatu kata (Bisri, 2019).
Penggunaan kartu abjad sebagai media belajar dan bermain selain dapat
meningkatkan kemampuan membaca, kartu abjad juga dapat meningkatkan
kemampuan emosional pada anak (Hidayati et al., 2019).

Mobile learning (m-learning) merupakan sebuah model pembelajaran
yang mengadopsi perkembangan teknologi seluler dan perangkat handphone
(HP) yang dimanfaatkan sebagai sebuah media pembelajaran. M-learning
dikembangkan dengan format multimedia yang menyajikan teks, gambar,
audio, dan meminimalkan video dan animasi karena alasan keterbatasan
content size agar mudah diakses melalui HP sehingga menjadi bahan belajar
yang menarik dan mudah dipahami. M-learning merupakan model
pembelajaran alternatif yang memiliki karakteristik tidak tergantung tempat
dan waktu. Potensi dan prospek pengembangan mobile learning ke depan,
sangat terbuka lebar mengingat kecenderungan masyarakat yang semakin
dinamis dan mobile serta tuntutan kebutuhan pendidikan yang berkualitas dan

beragam. Konsep pembelajaran tersebut diharapkan dapat mendorong



terwujudnya suasana pembelajaran yang efektif dan inovatif sehingga dapat
memotivasi semangat belajar peserta didik dan guru.

Berdasarkan paparan di atas, maka dilakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media KASUAL (Kartu Abjad Visual) Berbasis Mobile
Learning untuk Mengenalkan Lambang Bunyi Vokal dan Konsonan pada

Siswa kelas I SDN Blimbing 2”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat di identifikasi
permasalahan sebagai berikut.

1. Guru-guru tidak memanfaatkan media pembelajaran yang sudah ada.
Contohnya seperti proyektor, globe, replika tata surya, tablet dan lain
sebagainya. Hal ini terjadi karena adanya anggapan bahwa pembelajaran
konvensional dianggap lebih mudah dalam proses pembelajaran.

2. Proses pembelajaran pada mata pembelajaran bahasa Indonesia siswa kelas
I cenderung kurang efektif. Peserta didik belum mampu dalam mengenal
lambang bunyi vokal dan konsonan. Hal ini, dibuktikan dengan data
observasi dan wawancara dengan guru kelas 1 di SDN Blimbing 2. Pada
saat observasi lapangan kelas I berjumlah 25 siswa. Dari 25 siswa kelas 1
sebanyak 40% siswa mampu memahami lambing bunyi vokal dan
konsonan. Sedangkan, 60% siswa belum mampu memahami lambang
bunyi vokal dan konsonan. Hal ini mempengaruhi proses pembelajaran dan

hasil belajar siswa, terbukti dari hasil nilai KKTP yang masih di bawah 75.



3. Selain itu terdapat dampak antara lain, seperti siswa kurang tertarik dengan
penjelasan guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. Selanjutnya,
siswa cenderung kurang bersemangat dan mencari kesibukan sendiri jika
materi hanya disampaikan dengan dijelaskan seperti mengobrol dengan
temannya sendiri, mainan sendiri, jail kepada teman yang lainnya.
Selanjutnya, kurang aktifnya siswa saat proses belajar mengajar di kelas

karena guru hanya menggunakan metode ceramah yang terkesan monoton.

Terkait dengan beberapa identifikasi permasalahan yang telah
dijelaskan di atas terdapat beberapa alternatif pemecahan masalah. Strategi
pembelajaran mulai dari pemilihan metode, model, dan pendekatan yang sesuai
dengan karakteristik belajar siswa agar pembelajaran tidak terlalu monoton dan
siswa tidak bosan, pengelolaan kelas yang baik dan inovatif agar pembelajaran
tidak terfokus pada guru melainkan ada umpan balik dari siswa sehingga
terlihat keaktifan siswa saat di kelas, dan penggunaan media yang menarik dan
berkaitan dengan materi yang akan disampaikan sehingga pembelajaran lebih

optimal.

Dari beberapa alternatif masalah yang telah disampaikan, alternatif
yang dipilih adalah pengembangan media pembelajaran. Media yang akan
dikembangkan adalah Kartu Abjad Visual berbasis mobile learning untuk

materi mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan.



C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan masalah-masalah di atas, berikut akan dilakukan
pembatasan masalah. Pembatasan masalah dilakukan untuk menghindari
pembatasan yang meluas dan tidak menemukan titik fokus permasalahan.
Pokok-pokok pembatasan masalah yang diteliti pada penelitian sebagai
berikut.
1. Penelitian ini mengembangkan media Kasual (kartu abjad visual) berbasis

mobile learning pada pembelajaran bahasa indonesia.

2. Subjek penelitian pada siswa kelas I SDN Blimbing 2.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan di
atas, dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual)
berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN
Blimbing 2 Kediri?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual)
berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN
Blimbing 2 Kediri?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual)

berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
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mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN

Blimbing 2 Kediri?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, dapat ditentukan

tujuan penelitian sebagai berikut.

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual)
berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN
Blimbing 2 Kediri.

2. Mengetahui Kepraktisan media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual)
berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN
Blimbing 2 Kediri.

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran Kasual (kartu abjad visual)
berbasis mobile learning untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam
mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan pada siswa kelas I SDN

Blimbing 2 Kediri.

F. Manfaat Peneliti
Dalam penelitian ini dapat diambil manfaat secara teoritis maupun

praktis, sebagai berikut.
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Manfaat teoritis
Secara teoritis hasil penelitian dapat digunakan untuk memberikan
kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang
pendidikan anak sekolah dasar.
Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Guru memperoleh pengalaman baru dan strategi pembelajaran
yang tepat dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran sehingga
kemampuan mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan dapat tercapai.
b. Bagi Sekolah
Memberikan model pembelajaran yang menarik bagi sekolah
dalam rangka memberikan proses pembelajaran sehingga kemampuan
mengenal lambang bunyi vokal dan konsonan dapat meningkat.
c. Bagi Siswa
Dengan cara menggunakan media pembelajaran kasual, anak
akan lebih tertarik dalam proses pembelajaran, dan juga lebih mudah
menerima pembelajaran sehingga kemampuan mengenal lambang bunyi

vokal dan konsonan akan lebih cepat diterima oleh siswa.
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