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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa papan 

huruf yang dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 1 SDN 

Natakupe, khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, serta menguji 

kelayakannya. Motivasi belajar siswa menjadi perhatian utama karena berperan penting 

dalam mendukung proses pembelajaran yang efektif. Penelitian ini berfokus pada 

pertanyaan, "Seberapa layak media papan huruf digunakan sebagai alat pembelajaran 

di kelas 1 SD?" Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

Subjek penelitian adalah siswa kelas 1 SDN Natakupe. Data dikumpulkan melalui 

survei yang melibatkan ahli materi, ahli media, ahli desain, serta pengguna, dengan 

instrumen berupa angket yang divalidasi secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis data 

dilakukan menggunakan metode statistik deskriptif untuk menentukan tingkat 

kelayakan media papan huruf. Hasil validasi media papan huruf menunjukkan bahwa 

aspek kepraktisan, estetika, dan kesesuaian konten memperoleh rata-rata nilai dari ahli 

materi sebesar 90% (sangat layak), ahli media 87% (sangat layak), dan ahli desain 80% 

(layak). Uji coba pada siswa menghasilkan respon positif, dengan skor rata-rata 96% 

untuk daya tarik, kemudahan penggunaan, dan motivasi belajar yang ditingkatkan. 

Penggunaan media ini tidak hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga meningkatkan 

keterlibatan aktif mereka dalam proses pembelajaran melalui pendekatan bermain 

sambil belajar. Media papan huruf terbukti efektif sebagai alat pembelajaran dan dapat 

dijadikan alternatif media untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di tingkat 

sekolah dasar. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengevaluasi efektivitas media 

ini pada populasi siswa yang lebih luas. 

Kata-kata kunci: Media Pembelajaran, Motivasi Belajar, Papan Huruf 

 

Abstract 

This research aims to develop learning media in the form of a letterboard designed to 

increase the learning motivation of grade 1 students of SDN Natakupe, especially in 

learning Indonesian, and to test its feasibility. Student learning motivation is a major 

concern because it plays an important role in supporting an effective learning process. 
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This research focuses on the question, "How feasible is the use of typeboard media as 

a learning tool in grade 1 elementary school?" The research uses the Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) model. The subject of the study was a 1st grade student 

of SDN Natakupe. Data was collected through a survey involving material experts, 

media experts, design experts, and users, with instruments in the form of questionnaires 

that were validated quantitatively and qualitatively. Data analysis was carried out 

using descriptive statistical methods to determine the feasibility level of letterboard 

media. The results of the validation of the letterboard media showed that the aspects 

of practicality, aesthetics, and content suitability obtained an average score of 90% 

(very feasible), 87% (very feasible) media experts, and 80% (feasible) design experts. 

The trial on students generated a positive response, with an average score of 96% for 

increased attractiveness, ease of use, and motivation to learn. The use of this media not 

only attracts students' attention, but also increases their active involvement in the 

learning process through a play-by-play approach to learning. Letterboard media has 

proven to be effective as a learning tool and can be used as an alternative media to 

increase student learning motivation at the elementary school level. More research is 

needed to evaluate the effectiveness of this medium on a wider student population. 
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PENDAHULUAN   

Pendidikan merupakan fondasi strategis bagi kemajuan suatu bangsa, karena 

berperan penting dalam mengembangkan potensi manusia, membangun karakter, dan 

meningkatkan kompetensi individu. Aminulloh dkk. (2023), pendidikan menjadi kunci 

dalam mencetak generasi yang mampu berkontribusi optimal terhadap pembangunan 

nasional. Dalam konteks ini, pendidikan tidak hanya perlu memenuhi kebutuhan lokal 

tetapi juga menjawab tantangan global. Sebagai bagian awal dari pendidikan formal, 

pembelajaran di sekolah dasar (SD) memainkan peran fundamental dalam membangun 

kemampuan dasar siswa, salah satunya adalah kemampuan membaca. 

Kemampuan membaca adalah keterampilan penting yang mendukung 

keberhasilan siswa dalam mempelajari mata pelajaran lain (Hoerudin, 2023). Namun, di 

kelas 1 SDN Natakupe, banyak siswa belum mahir membaca. Hal ini disebabkan oleh 

perbedaan kemampuan dasar siswa, kurangnya dukungan dari orang tua, dan tidak adanya 

pendidikan anak usia dini (PAUD) sebelumnya (Heryati, 2022). Undang-Undang No. 20 

Tahun 2023 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 28 Ayat 1 dan 2 menyatakan 

bahwa pendidikan dasar bersifat wajib tanpa mensyaratkan PAUD sebagai prasyarat. 

Namun, siswa yang tidak memiliki modal dasar pendidikan usia dini sering kali 
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menghadapi kesulitan pada tahap awal pendidikan dasar, khususnya dalam pembelajaran 

membaca. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan memudahkan pemahaman mereka 

terhadap materi. Menurut Hoerudin (2012), media pembelajaran tidak hanya membantu 

menyampaikan pesan tetapi juga meningkatkan minat dan partisipasi siswa dalam 

pembelajaran. Arsyad (2018) dan Hoerudin (2023) menambahkan bahwa media 

pembelajaran mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan memadatkan 

informasi, meningkatkan motivasi siswa, serta mempermudah analisis dan pengolahan 

data. 

Meskipun demikian, pembelajaran membaca permulaan di kelas 1 SDN Natakupe 

masih belum efektif. Guru cenderung mengandalkan metode tradisional, seperti 

memberikan contoh melafalkan teks bacaan tanpa menggunakan media visual yang 

menarik. Akibatnya, siswa sering menghafal tanpa benar-benar memahami bentuk dan 

makna huruf. Hal ini berdampak pada rendahnya kemampuan membaca awal siswa dan 

menghambat pembelajaran mata pelajaran (Suttrisno & Puspitasari, 2021). 

Media pembelajaran yang inovatif diperlukan untuk membantu siswa mengenal 

huruf dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Dalam konteks ini, media papan 

huruf dipilih sebagai solusi yang diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar dan 

kemampuan membaca siswa kelas 1 SD. Media ini dirancang untuk mendukung 

pendekatan bermain sambil belajar, yang telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

partisipasi aktif siswa (Gawise dkk., 2022). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media papan huruf yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas awal 

dan menguji kelayakannya sebagai alat pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 

membaca permulaan siswa. 

 

LANDASAN TEORI  

Pengembangan media pembelajaran, seperti papan huruf, telah menjadi salah satu 

pendekatan inovatif yang terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi awal 

siswa, khususnya di tingkat pendidikan dasar. Media pembelajaran berperan penting 

dalam menarik perhatian siswa, meningkatkan motivasi belajar, dan membantu mereka 

memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah. Menurut Jazariyah (2019), media 

papan huruf berbahan flanel mampu meningkatkan kemampuan literasi awal anak usia 

dini. Media ini dirancang dengan warna-warna cerah dan bahan interaktif, yang tidak 

hanya menarik perhatian siswa tetapi juga melibatkan mereka secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Pengembangan media papan huruf tidak hanya berfokus pada aspek visual, tetapi 

juga mempertimbangkan aspek pedagogis yang kompleks dalam pembelajaran literasi. 

Penelitian Sun & Ke (2023) menunjukkan bahwa media berbasis visual dengan desain 

interaktif dapat meningkatkan pemahaman konseptual siswa dalam proses pengenalan 

huruf dan membaca awal. Karakteristik media seperti ukuran huruf yang proposional, 

warna yang kontras, dan tekstur yang dapat disentuh secara signifikan membantu siswa 

dalam proses kognitif pengenalan dan mengingat huruf, sekaligus menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Secara teoritis, media papan 

huruf berperan sebagai jembatan antara konsep abstrak bahasa dengan pemahaman 

konkret siswa (Ruhaena  & Moordiningsih, 2019; Murray, dkk., 2017). 

Menurut teori konstruktivisme Piaget, anak-anak pada usia dini membangun 

pengetahuan melalui interaksi langsung dengan lingkungan belajarnya (Carey, dkk, 

2015). Media papan huruf yang dirancang dengan pendekatan multisensori 

memungkinkan siswa untuk tidak sekadar melihat, tetapi juga menyentuh, memindahkan, 
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dan memanipulasi huruf, yang pada gilirannya mendorong keterlibatan aktif dan 

meningkatkan retensi informasi. Pendekatan ini tidak hanya mendukung perkembangan 

kemampuan literasi, tetapi juga mengembangkan keterampilan motorik halus dan 

kemampuan berpikir kreatif siswa dalam konteks pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif. 

Dari perspektif teori pembelajaran multisensori, Fitriyani, dkk., (2014) dan 

Pangastuti & Farida (2017) menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

mengintegrasikan stimulasi visual, kinestetik, dan auditif mampu mendukung 

pembelajaran yang lebih efektif. Penggunaan papan huruf memungkinkan siswa untuk 

menyentuh, melihat, dan mendengar huruf-huruf yang mereka pelajari, sehingga 

pengalaman belajar menjadi lebih bermakna. 

Penjelasan teoretis dari Fitriyani, dkk., (2014) dan Pangastuti & Farida (2017) 

mengungkapkan signifikansi pendekatan multisensori dalam media pembelajaran. Media 

papan huruf yang dirancang secara komprehensif mampu mengintegrasikan tiga domain 

stimulasi utama: visual, kinestetik, dan auditif. Melalui interaksi multisensori ini, siswa 

tidak sekadar menerima informasi secara pasif, melainkan aktif mengeksplorasi dan 

membangun pemahaman konseptual melalui pengalaman langsung dengan huruf. Hal ini 

didukung oleh pendapat Georgieva (2024) dan Puspitaloka, dkk., (2021) yang 

menyatakan bahwa  aspek kunci dari pendekatan multisensori dalam media papan huruf 

terletak pada kemampuannya menciptakan jalur pembelajaran yang beragam. Siswa dapat 

menyentuh huruf (kinestetik), mengamati bentuk dan warnanya (visual), serta 

mendengarkan bunyi atau cara pengucapannya (auditif). Kompleksitas interaksi sensori 

ini tidak hanya memperkaya proses belajar, tetapi juga memfasilitasi pembentukan 

koneksi saraf yang lebih kuat dan mendalam, yang pada akhirnya mendukung retensi 

informasi dan pemahaman konseptual yang lebih optimal dalam tahap literasi awal. 

Dalam konteks teori kognitif, Tiningsih, dkk. (2020) menekankan bahwa media 

pembelajaran seperti papan huruf mendukung perkembangan anak pada tahap 

operasional konkret, sebagaimana dijelaskan oleh Piaget (1970). Anak-anak usia sekolah 

dasar belajar lebih baik melalui manipulasi objek nyata, seperti menyusun atau 

menggerakkan huruf-huruf fisik pada papan. Hal ini membantu mereka membangun 

hubungan konkret antara bentuk huruf dan bunyinya, sehingga mempermudah 

penguasaan kemampuan membaca awal. 

Teori behavioristik juga relevan dalam menjelaskan efektivitas media papan 

huruf. Skinner (1957) menyatakan bahwa penguatan positif melalui media pembelajaran 

berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi siswa. Penelitian Paratiwi (2020) 

mendukung hal ini dengan menyebutkan bahwa media papan huruf yang digunakan 

sebagai alat permainan edukatif mampu meningkatkan pengenalan huruf dan angka pada 

siswa. Melalui pendekatan ini, siswa merasa terdorong untuk belajar karena mendapatkan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Selain itu, teori motivasi self-determination oleh Deci & Ryan (1985) juga 

memberikan landasan penting bagi penggunaan media papan huruf. Riawati & Sari 

(2023) menegaskan bahwa media pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan mampu 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Ketika siswa terlibat dalam pembelajaran yang 

menarik, mereka merasa lebih termotivasi untuk belajar secara mandiri dan aktif. 

Pengalaman pembelajaran yang positif ini membantu mengatasi kendala kurangnya 

motivasi belajar di kelas, yang sering terjadi pada siswa kelas awal. 

Lebih jauh lagi, pendekatan berbasis kreativitas dan inovasi dalam pengembangan 

media pembelajaran juga didukung oleh penelitian terbaru. Penggunaan bahan sederhana 

seperti flanel, kardus, atau tutup botol bekas untuk membuat media papan huruf 
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menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat dibuat dengan biaya rendah tanpa 

mengurangi efektivitasnya (Gawise dkk., 2022). Pendekatan ini mendorong guru untuk 

berkreasi menciptakan lingkungan belajar yang lebih mendukung. 

Media pembelajaran juga berfungsi sebagai alat bantu untuk meminimalkan 

verbalisme dalam pembelajaran. Menurut Arsyad (2018), media pembelajaran 

memungkinkan siswa memahami konsep abstrak melalui perantara visual dan kinestetik. 

Dalam hal ini, papan huruf mampu menjembatani siswa dalam mengenali bentuk huruf 

dan membangun asosiasi dengan bunyinya. Hal ini sesuai dengan penelitian Tiningsih et 

al. (n.d.), yang menunjukkan bahwa pengenalan huruf secara langsung dengan bantuan 

media visual dapat meningkatkan kemampuan literasi awal siswa. 

Studi lain oleh Malik (2022) menyebutkan bahwa media pembelajaran tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga dapat mempengaruhi emosi dan 

psikologi siswa. Media yang dirancang secara kreatif mampu menginspirasi siswa, 

membangkitkan minat belajar baru, dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara 

keseluruhan. Oleh karena itu, guru perlu memilih media yang sesuai dengan karakteristik 

siswa dan materi pelajaran yang diajarkan untuk mencapai hasil pembelajaran yang 

optimal. 

Dengan mempertimbangkan berbagai teori dan penelitian sebelumnya, media 

papan huruf menjadi pilihan yang relevan dalam meningkatkan motivasi belajar dan 

kemampuan membaca permulaan siswa. Pendekatan ini tidak hanya membantu siswa 

dalam mengenal huruf, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

efektif, dan mendukung perkembangan kognitif. 

Penelitian dan Pengembangan (R&D) digunakan dalam penelitian ini untuk 

mengembangkan media pendidikan yang memenuhi kebutuhan magister. Model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) didasarkan pada 

kepraktisan dan kesesuaian untuk menghasilkan produk pendidikan yang terstruktur. 

Model ADDIE berbeda dari model R&D lainnya, seperti Borg & Gall atau 4D, karena 

berfokus pada pengembangan yang fleksibel dan desain yang berorientasi pada hasil. 

Namun, penelitian ini memodifikasi model ADDIE dengan memprioritaskan tugas ini 

karena keterbatasan waktu dan tenaga, terutama pada tahapan implementasi yang lebih 

kompak. Berikut adalah contoh model ADDIE yang digunakan.  

 

Tahap Analisis 

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi permasalahan 

utama yang akan menjadi landasan pengembangan materi pembelajaran. Tindakan yang 

dilakukan terdiri dari: 1) Menganalisis kurikulum: Mengkaji kemampuan dasar bahasa 

Indonesia siswa kelas I SD dalam kaitannya dengan membaca awal, yang menunjukkan 

pentingnya pemahaman pengenalan huruf. 2) Analisis Karakteristik Siswa: Berdasarkan 

temuan observasi dan wawancara, banyak siswa kelas satu SDN Natakupe yang kurang 

memiliki pengetahuan huruf karena tidak memiliki pengalaman PAUD (Pendidikan Anak 

Usia Dini) sebelumnya. Instrumen: Pengumpulan data dilakukan melalui observasi 

partisipatif dan wawancara semi terstruktur terhadap guru kelas. Observasi berpusat pada 

aktivitas siswa di kelas, sementara wawancara menggali tantangan dan kebutuhan 

pembelajaran mereka. Alat tersebut mencakup panduan observasi dan serangkaian 

pertanyaan wawancara mengenai pengenalan huruf, motivasi belajar, dan hambatan 

belajar. 

 

Tahap Perancangan (Design) 

Perancangan media papan huruf disesuaikan dengan kebutuhan yang diidentifikasi 

pada tahap analisis. 1) Spesifikasi media: Media disajikan dalam bentuk papan dengan 
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huruf alfabet yang dapat dilepas dan digunakan kembali, dibuat dari kain flanel yang 

kokoh dan kayu yang ringan. Huruf-hurufnya berwarna cerah agar menarik perhatian 

siswa. 2) Kriteria bahan: Bahan yang dipilih harus aman bagi siswa, mudah dirakit, dan 

sesuai anggaran sekolah. Validasi tahap pertama melibatkan ahli media dan ahli desain 

yang meninjau desain awal untuk memastikan memenuhi kebutuhan siswa dan kurikulum 

sebelum dikembangkan lebih lanjut. 

 

Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini prototipe media papan huruf sedang dalam tahap pengembangan. 1) 

Proses produksi: Flanel, kayu ringan, dan magnet digunakan untuk membuat media. 

Huruf dibuat dalam ukuran besar untuk memudahkan siswa dalam menangani dan 

menggunakannya. 2) Validasi ahli: Prototipe menjalani validasi oleh tiga orang ahli, yaitu 

ahli materi, ahli media, dan ahli desain. Setiap pakar memberikan pendapatnya mengenai 

tepat tidaknya isi, tampilan, dan kegunaan media. Prototipe direvisi berdasarkan hasil 

validasi sebelum dilakukan pengujian. 3) Kriteria kelayakan: Para ahli akan memvalidasi 

menggunakan skala Likert 4 poin. Kriteria kelayakan akan didasarkan pada persentase, 

yang dituangkan dalam tabel kriteria validitas. 

 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Penelitian implementasi media papan huruf di SDN Natakupe dilakukan untuk 

mengevaluasi strategi inovatif dalam meningkatkan motivasi dan kemampuan membaca 

permulaan siswa kelas 1. Melalui teknik purposive sampling, peneliti memilih 5 siswa 

dari kelas dengan motivasi belajar rendah, dengan tujuan mengeksplorasi potensi media 

interaktif dalam mentransformasi pengalaman belajar membaca. Desain penelitian 

dirancang secara komprehensif, meliputi tiga sesi pertemuan, masing-masing 

berlangsung 60 menit, di mana guru mengintegrasikan media papan huruf sebagai 

instrumen utama untuk pengenalan huruf dan pengembangan keterampilan pembentukan 

kata. 

Instrumen evaluasi penelitian mencakup angket mendalam yang dirancang untuk 

mendapatkan perspektif baik dari siswa maupun guru, dengan fokus pada penilaian tiga 

dimensi kritis: kepraktisan media, daya tarik visual dan interaktif, serta efektivitas 

instruksional secara menyeluruh. Melalui pendekatan metodologis yang sistematis, 

penelitian ini berupaya mengungkap potensi media papan huruf dalam menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih dinamis, partisipatif, dan bermakna bagi siswa kelas 1 SDN 

Natakupe. Harapannya, temuan penelitian tidak hanya memberikan wawasan tentang 

efektivitas media pembelajaran, tetapi juga dapat menjadi referensi berharga bagi 

pengembangan strategi pendidikan inovatif yang dapat meningkatkan motivasi dan 

kemampuan membaca siswa pada tahap awal pendidikan dasar. 

 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan komponen kritis dalam proses pengembangan media 

papan huruf dengan rancangan untuk mengukur keberhasilan dan efektivitas instrumen 

pembelajaran secara komprehensif. Penelitian menggunakan pendekatan mixed methods 

yang mengintegrasikan analisis kualitatif dan kuantitatif yang memungkinkan peneliti 

untuk memperoleh gambaran mendalam tentang kualitas dan dampak media yang 

dikembangkan (Valeriani & Clark 2021; Timans, dkk., 2019; Turner, dkk., 2017; McKim, 

2017). Tahapan evaluasi ini tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada proses 

implementasi, memastikan bahwa setiap aspek pengembangan media dianalisis secara 

sistematis dan ilmiah.  
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Analisis kualitatif dilakukan melalui teknik observasi dan wawancara, dengan 

menggunakan metode triangulasi untuk meningkatkan validitas data. Proses ini 

melibatkan pengumpulan informasi mendalam dari berbagai sumber, termasuk 

pengamatan langsung proses pembelajaran, wawancara dengan guru, dan refleksi siswa 

tentang pengalaman belajar menggunakan media papan huruf. Triangulasi data 

memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi fenomena penelitian dari multiple 

perspektif, mengidentifikasi pola-pola yang muncul, dan menghasilkan deskripsi 

komprehensif tentang proses pengembangan dan implementasi media pembelajaran 

Komponen kuantitatif evaluasi difokuskan pada analisis data angket 

menggunakan rumus persentase, yang memberikan ukuran objektif tentang persepsi 

pengguna terhadap media. Perhitungan persentase memungkinkan peneliti untuk 

mengkuantifikasi aspek-aspek seperti kepraktisan media, daya tarik visual, dan 

efektivitas instruksional. Pendekatan kuantitatif ini melengkapi analisis kualitatif, 

menghasilkan evaluasi holistik yang tidak hanya mengandalkan interpretasi subjektif, 

tetapi juga didukung oleh data terukur. Dengan demikian, tahap evaluasi menjadi 

mekanisme penting untuk memvalidasi kualitas media papan huruf dan potensinya dalam 

meningkatkan motivasi dan kemampuan literasi awal siswa. 

 

                        Presentase =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ×100% 

 

Tabel 1.  

Kriteria Validitas 

Persentase Kriteria 

85 – 100% Sangat Layak 

70 – 84% Layak 

50 – 69% Cukup Layak 

< 50 >% Tidak Layak 
 

 

Tabel kriteria validitas membagi hasil perhitungan menjadi empat kategori utama: 

sangat layak (85-100%), layak (70-84%), cukup layak (50-69%), dan tidak layak (<50%). 

Setiap kategori mencerminkan tingkat kelayakan media papan huruf untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran literasi awal, dengan persentase tertinggi menunjukkan 

kualitas media yang paling optimal dan membutuhkan intervensi minimal. 

Interpretasi hasil persentase memungkinkan peneliti untuk membuat keputusan 

yang tepat terkait pengembangan atau perbaikan media. Jika media mencapai kategori 

sangat layak atau layak, maka dapat langsung diimplementasikan, sementara kategori 

cukup layak dan tidak layak mengindikasikan kebutuhan akan revisi atau pengembangan 

ulang yang komprehensif untuk memastikan efektivitas media dalam mendukung proses 

belajar mengajar. 

Konsep validitas pada tabel di atas dalam konteks media pembelajaran mengacu 

pada kemampuan instrumen untuk mengukur apa yang seharusnya diukur secara akurat. 

Untuk media papan huruf, kriteria minimal validitas mencakup beberapa aspek 

fundamental yang menentukan kelayakan pedagogis dan fungsional media. 

Aspek-aspek kunci validitas meliputi: (1) kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran literasi awal, (2) kemampuan media dalam merangsang keterlibatan siswa, 

dan (3) efektivitas media dalam mentransfer konsep huruf dan membaca. Jika media 
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mampu memenuhi kriteria ini secara komprehensif, maka dapat dinyatakan memiliki 

derajat validitas yang dapat dipertanggungjawabkan secara akademik. 

Penilaian akhir validitas dilakukan melalui analisis mendalam yang 

mempertimbangkan bukti empiris dari uji coba, validasi ahli, dan respon pengguna (guru 

dan siswa). Ketika media papan huruf memenuhi standar minimal kriteria validitas, ia 

dianggap layak digunakan sebagai instrumen pembelajaran yang berkualitas dalam 

mendukung pengembangan literasi awal siswa. 

Triangulasi data dalam penelitian ini merupakan strategi metodologis yang 

sistematis untuk meningkatkan validitas temuan penelitian. Metode ini melibatkan 

perbandingan sistematis antara data dari tiga sumber utama: observasi langsung proses 

pembelajaran, wawancara mendalam dengan guru dan siswa, serta hasil angket yang 

dikumpulkan (Archibald, 2016). Proses triangulasi memungkinkan peneliti untuk 

mengidentifikasi konvergensi atau divergensi informasi dari berbagai perspektif, 

sehingga menghasilkan analisis yang lebih komprehensif dan dapat dipercaya 

(Thurmond, 2001). 

Melalui perbandingan silang data dari berbagai sumber, peneliti dapat menguji 

konsistensi temuan dan mengidentifikasi potensi bias atau kelemahan dalam metode 

pengumpulan data. Jika terdapat perbedaan signifikan antara hasil observasi, wawancara, 

dan angket, hal tersebut menjadi sinyal bagi peneliti untuk melakukan investigasi lebih 

lanjut atau mengklarifikasi inkonsistensi yang ada. Pendekatan ini memastikan bahwa 

kesimpulan penelitian didasarkan pada bukti empiris yang kuat dan multidimensional 

(Chen, dkk., 2020). 

Keunggulan triangulasi data terletak pada kemampuannya memberikan gambaran 

holistik tentang efektivitas media papan huruf. Dibandingkan dengan menggunakan 

metode tunggal, triangulasi memungkinkan peneliti untuk memperoleh pemahaman yang 

lebih mendalam tentang kompleksitas proses pembelajaran, persepsi subjek penelitian, 

dan dampak aktual media yang dikembangkan. Dengan demikian, triangulasi tidak 

sekadar menjadi teknik validasi, tetapi juga menjadi alat untuk mengeksplorasi nuansa 

dan dinamika yang mungkin terlewatkan dalam pendekatan penelitian konvensional 

(Morgan, 2022). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini mengeksplorasi solusi inovatif untuk mengatasi tantangan 

fundamental dalam pendidikan dasar: rendahnya motivasi dan kemampuan siswa kelas 1 

SDN Natakupe dalam mengenal huruf. Dengan menggunakan metodologi penelitian dan 

pengembangan model ADDIE, tim peneliti merancang media pembelajaran papan huruf 

yang tidak sekadar menjadi alat bantu konvensional, melainkan sebuah terobosan 

pedagogis yang memperhatikan kompleksitas proses belajar anak usia dini. 

Konteks penelitian bermula dari temuan mengkhawatirkan bahwa hanya 20% 

siswa mampu mengenal sebagian besar huruf abjad, sementara 80% siswa masih 

mengalami kesulitan. Kondisi ini mendorong perlunya intervensi pendidikan yang lebih 

responsif, kreatif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif anak. Media 

papan huruf didesain sebagai jawaban komprehensif terhadap permasalahan tersebut, 

dengan mempertimbangkan aspek psikologis, pedagogis, dan teknologis pembelajaran. 

Pendekatan multisensori yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada teori 

kontemporer dalam pendidikan anak, yang menekankan pentingnya pengalaman belajar 

yang melibatkan berbagai indera. Melalui penggunaan bahan flanel, kayu ringan, dan 

magnet, serta pengembangan huruf berwarna cerah dan berukuran besar, media ini 
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dirancang untuk menciptakan lingkungan belajar yang tidak hanya informatif, tetapi juga 

menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

Signifikansi penelitian tidak hanya terletak pada pengembangan media 

pembelajaran, melainkan juga pada pendekatan sistematis yang digunakan dalam proses 

pengembangan. Validasi komprehensif dari ahli materi, media, dan desain memastikan 

bahwa inovasi ini memenuhi standar pedagogis yang ketat, sambil tetap memperhatikan 

kebutuhan dan karakteristik siswa kelas 1 sekolah dasar. 

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan tahapan model ADDIE. Model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) merupakan kerangka 

sistematik dalam penelitian pengembangan media pendidikan yang memungkinkan 

peneliti merancang solusi pembelajaran secara komprehensif dan terstruktur. Dalam 

konteks penelitian media papan huruf di SDN Natakupe, model ini digunakan untuk 

mengidentifikasi permasalahan pendidikan, merancang solusi inovatif, mengembangkan 

media yang sesuai, mengimplementasikan, serta mengevaluasi efektivitas media 

pembelajaran. Pendekatan sistematis ini memungkinkan peneliti untuk secara 

metodologis mengatasi rendahnya motivasi dan kemampuan siswa dalam mengenal huruf 

melalui serangkaian tahapan yang terencana dan terukur sebagai berikut 

 

Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, ditemukan bahwa siswa kelas 1 SDN Natakupe memiliki motivasi 

belajar yang rendah, terutama dalam mengenal huruf. Hasil observasi dan wawancara 

menunjukkan bahwa hanya 20% siswa yang mampu mengenal sebagian besar huruf 

abjad, sedangkan 80% masih kesulitan. Data ini diperoleh melalui panduan observasi 

aktivitas kelas serta wawancara semi-terstruktur dengan guru. 

 

 
 

Diagram 1. Kemampuan mengenal huruf abjad siswa kelas 1 SDN Natakupe 

 

Berdasarkan gambaran diagram di atas, permasalahan rendahnya motivasi belajar 

siswa kelas 1 SDN Natakupe dalam mengenal huruf merupakan indikasi kompleks dari 

tantangan pendidikan dasar. Kondisi ini tidak sekadar mencerminkan kesulitan individual 

siswa, melainkan mengungkapkan potensi adanya kesenjangan dalam metode pengajaran 

yang selama ini diterapkan. Keterbatasan kemampuan siswa dalam mengenal huruf 

abjad—di mana hanya 20% yang mampu menguasai sebagian besar huruf—menandakan 

perlunya intervensi pedagogis yang lebih inovatif dan adaptif. 

Observasi mendalam yang dilakukan melalui panduan observasi aktivitas kelas 

mengungkapkan dinamika pembelajaran yang kurang melibatkan siswa secara aktif. 

20%

80%

Mengenal Sebagian Besar  Huruf Abjad

Kesulitan Mengenal Sebagian Besar Huruf Abjad
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Metode konvensional yang cenderung monoton dan tidak memperhatikan karakteristik 

perkembangan kognitif anak diduga menjadi salah satu faktor utama rendahnya motivasi 

belajar. Siswa tampaknya membutuhkan pendekatan yang lebih interaktif, menarik, dan 

sesuai dengan tahap perkembangan mereka dalam proses pengenalan huruf. 

Wawancara semi-terstruktur dengan guru memberikan perspektif tambahan tentang 

kompleksitas permasalahan. Temuan menunjukkan bahwa 80% siswa mengalami 

kesulitan dalam mengenal huruf bukan semata-mata disebabkan oleh keterbatasan 

kemampuan individual, melainkan juga karena kurangnya stimulus dan media 

pembelajaran yang mampu menarik minat dan motivasi mereka. Hal ini mengindikasikan 

kebutuhan mendesak akan pengembangan media pembelajaran yang tidak hanya 

informatif, tetapi juga mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

bermakna bagi siswa kelas 1 sekolah dasar. 

 

Tahap Perancangan (Design) 

Prototipe media papan huruf dirancang menggunakan bahan flanel, kayu ringan, 

dan magnet. Huruf dibuat berukuran besar dengan warna cerah untuk meningkatkan daya 

tarik visual. Sebelum pengembangan, prototipe divalidasi oleh ahli media, ahli materi, 

dan ahli desain untuk memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan siswa dan kurikulum. 

 
  

Gambar 1. Alat dan Bahan Papan Huruf     Gambar 2. Media Papan Huruf 

 

Tahap perancangan merupakan fase krusial dalam pengembangan media 

pembelajaran yang menentukan kualitas produk akhir (Safitri dkk., 2020). Pemilihan 

bahan seperti flanel, kayu ringan, dan magnet dalam pembuatan papan huruf didasarkan 

pada pertimbangan durabilitas dan keamanan penggunaan untuk siswa (Hidayat & 

Prasetyo, 2021). Penggunaan warna cerah dan ukuran huruf yang besar sejalan dengan 

prinsip desain pembelajaran visual yang dikemukakan oleh Rahmawati dkk. (2023), yang 

menekankan pentingnya aspek keterbacaan dan daya tarik visual dalam media 

pembelajaran. Proses validasi oleh para ahli sebelum tahap pengembangan merupakan 

langkah penting untuk memastikan kesesuaian media dengan standar kurikulum dan 

kebutuhan pembelajaran (Nurhayati dkk., 2022). Hal ini didukung oleh penelitian 

Wibowo & Sari (2024) yang menunjukkan bahwa validasi awal dapat mengoptimalkan 

efektivitas media pembelajaran sebelum implementasi. 

 

Tahap Pengembangan (Development) 

Media pembelajaran yang berkualitas memerlukan validasi komprehensif dari 

berbagai ahli untuk memastikan efektivitas implementasinya (Widodo dkk., 2023). Hasil 

validasi dari tiga aspek utama yaitu konten, estetika, dan kepraktisan menunjukkan 

tingkat kelayakan yang tinggi dengan rata-rata penilaian di atas 80%. Hal ini sejalan 
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dengan penelitian Putri & Sari (2022) yang menekankan pentingnya validasi multi-aspek 

dalam pengembangan media pembelajaran. Kesesuaian konten mendapat penilaian 

tertinggi dari ahli materi (90%), mengonfirmasi bahwa materi yang disajikan telah 

memenuhi standar kurikulum dan kebutuhan pembelajar (Nugroho dkk., 2024). Aspek 

estetika dan daya tarik memperoleh respon positif terutama dari ahli media (90%), 

menunjukkan bahwa desain visual dan interaktivitas media berhasil menarik minat 

pengguna (Pratama dkk., 2021). Sementara itu, tingkat kepraktisan yang mencapai 92% 

dari ahli materi mengindikasikan bahwa media pembelajaran ini mudah digunakan dan 

sesuai dengan konteks pembelajaran, sebagaimana dikemukakan dalam studi Rahman & 

Wulandari (2020) tentang kriteria media pembelajaran efektif yang dapat dilihat pada 

tabel berikut. 
Tabel 2. 

Hasil Validasi Media Oleh Para Ahli 

 

Aspek Validasi Ahli Materi 

(%) 

Ahli Media (%) Ahli 

Desain 

(%) 

Kesesuaian 

Konten 

90 85 80 

Estetika dan Daya 

Tarik 

88 90 82 

Kepraktisan 92 86 78 

Rata-rata Total 90% (Sangat 

Layak) 

87% (Sangat 

Layak) 

80% 

(Layak) 

 

Prototipe kemudian direvisi berdasarkan masukan validator, seperti 

menambahkan elemen visual interaktif pada papan huruf untuk meningkatkan 

daya tarik dan kepraktisan. 

 

 
 

Grafik 1. 'Kesesuaian Konten', 'Estetika dan Daya Tarik', 'Kepraktisan' 

by 'Aspek Validasi' 

 

 

 

Ahli Materi (%) Ahli Media (%) Ahli Desain (%)

Aspek Validasi

Kesesuaian Konten Estetika dan Daya Tarik Kepraktisan
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Tahap Implementasi (Implementation) 

Uji coba dilakukan terhadap 5 siswa kelas 1 SDN Natakupe selama tiga pertemuan 

(60 menit per pertemuan). Prosedur meliputi: Sesi pertama Penggunaan papan huruf 

untuk pengenalan huruf dasar. Sesi kedua: Aktivitas permainan menyusun kata 

menggunakan papan huruf. Sesi ketiga: Latihan individu dengan bantuan guru. Hasil 

implementasi dievaluasi menggunakan angket untuk siswa dan guru.  

 

Tabel 3. Hasil respon siswa 

 

Aspek Penilaian Skor (%) 

Daya Tarik Media 98 

Kemudahan Penggunaan 96 

Motivasi Belajar yang Ditingkatkan 95 

Rata-rata Total 96% (Sangat Layak) 

 

Komentar siswa terhadap media papan huruf yaitu “Saya suka warna dan 

hurufnya yang menarik, Saya jadi lebih mudah mengenal huruf.” Implementasi media 

pembelajaran memerlukan perencanaan dan pelaksanaan yang sistematis untuk 

memastikan efektivitas penggunaannya (Kurniawan dkk., 2023). Uji coba terbatas yang 

dilakukan pada 5 siswa kelas 1 SDN Natakupe menerapkan pendekatan bertahap dalam 

tiga pertemuan, sejalan dengan prinsip pembelajaran progresif yang dikemukakan oleh 

Handayani & Putri (2022). Hasil implementasi menunjukkan respon yang sangat positif 

dari siswa dengan rata-rata total 96%, terutama pada aspek daya tarik media (98%). 

Temuan ini mendukung penelitian Sulistyo dkk. (2024) yang mengungkapkan bahwa 

media pembelajaran visual yang menarik dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Tingginya skor kemudahan penggunaan (96%) mengindikasikan bahwa desain media 

telah mempertimbangkan aspek ergonomis dan aksesibilitas, sebagaimana ditekankan 

dalam studi Pratiwi dkk. (2021). Peningkatan motivasi belajar yang mencapai 95% 

memperkuat temuan Rahmanto & Dewi (2020) tentang korelasi positif antara 

penggunaan media manipulatif dengan minat belajar siswa sekolah dasar. 

 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Data dari validasi ahli, hasil uji coba, dan masukan pengguna dianalisis 

menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil angket guru menyatakan 

bahwa media papan huruf berhasil meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Teknik triangulasi dilakukan dengan membandingkan hasil observasi, wawancara, dan 

angket untuk memastikan konsistensi temuan.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media papan huruf mampu meningkatkan 

motivasi dan kemampuan mengenal huruf siswa kelas 1 SDN Natakupe. Hasil validasi 

ahli menunjukkan bahwa aspek kepraktisan dan estetika memperoleh skor tinggi (rata-

rata 86-90%), mengindikasikan bahwa media ini sesuai dengan kebutuhan siswa kelas 

awal. 

Peningkatan motivasi siswa didukung oleh teori motivasi intrinsik (Deci & Ryan, 

1985), yang menyatakan bahwa pengalaman belajar yang menarik dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa. Media ini juga mendukung teori multisensori (Fitriyani dkk., 2014), 

karena memungkinkan siswa untuk belajar melalui visual, kinestetik, dan manipulasi fisik 

huruf pada papan. Namun, kelemahan ditemukan pada aspek desain awal media, seperti 

kurangnya elemen visual tambahan. Hal ini diatasi melalui revisi berdasarkan masukan 
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validator. Hasil respon siswa yang tinggi (96%) mungkin perlu dianalisis lebih lanjut 

untuk memastikan tidak ada bias respon. 

Kelebihan dari media papan huruf: 1) Menarik perhatian siswa melalui elemen 

visual yang cerah. 2) Memfasilitasi pembelajaran interaktif. 3) Meningkatkan motivasi 

siswa dengan pendekatan bermain sambil belajar. 

Kekurangan media papan huruf: 1) Penggunaan bahan sederhana memiliki keterbatasan 

dalam durabilitas. 2) Membutuhkan pendampingan guru untuk aktivitas yang lebih 

kompleks. Penelitian ini terbatas pada populasi kecil (5 siswa) dan durasi pendek. Untuk 

generalisasi lebih luas, penelitian lebih lanjut dengan populasi yang lebih besar dan 

kondisi pembelajaran berbeda diperlukan. 

 

PENUTUP  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media papan huruf sangat layak digunakan 

sebagai alat pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

kemampuan mengenal huruf siswa kelas 1 SDN Natakupe. Berdasarkan hasil validasi oleh 

para ahli, media ini memperoleh skor 90% dari ahli materi, 87% dari ahli media, dan 80% 

dari ahli desain, yang menunjukkan kategori sangat layak dan layak. Uji coba terhadap 5 

siswa memberikan hasil yang sangat positif dengan rata-rata respon sebesar 96%, 

mencerminkan daya tarik, kemudahan penggunaan, dan efektivitas media dalam 

mendukung pembelajaran. Penggunaan media papan huruf juga berhasil menciptakan 

suasana pembelajaran yang interaktif dan menarik, sejalan dengan pendekatan bermain 

sambil belajar yang cocok untuk siswa kelas awal. Kelebihan media ini meliputi desain 

yang menarik secara visual, kepraktisan penggunaan, dan kemampuan untuk 

meningkatkan keterlibatan aktif siswa. Namun, terdapat kelemahan seperti durabilitas 

bahan yang terbatas dan kebutuhan pendampingan guru dalam aktivitas yang lebih 

kompleks. Penelitian ini terbatas pada populasi kecil dan durasi pendek. Untuk 

meningkatkan generalisasi hasil, diperlukan penelitian lebih lanjut dengan melibatkan 

populasi yang lebih besar dan uji coba dalam berbagai kondisi pembelajaran. Selain itu, 

pengembangan media berbasis teknologi dapat menjadi alternatif yang relevan untuk 

mendukung kebutuhan pendidikan di era digital. Secara keseluruhan, media papan huruf 

ini dapat digunakan sebagai alat utama dalam pembelajaran membaca permulaan, 

khususnya di kelas 1 SD. Diharapkan media ini dapat memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 
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