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ABSTRAK

Pandemi Covid-19 mengharuskan sekolah menerapkan pembelajaran daring dari rumabh, tidak terkecuali TK Negeri Pem-
bina Kepanjen. Sehingga proses belajar mengajar tidak lagi dilakukan di kelas, namun dilakukan secara daring menggunakan
aplikasi-aplikasi pembelajaran online. Dengan kondisi tersebut, maka guru harus dapat beradaptasi serta lebih kreatif dalam
mengajar. Salah satu caranya adalah dengan menggunakan kartun sebagai media pembelajaran dalam mengajar. Namun
sayangnya, tidak banyak guru menangkap adanya potensi besar dari penggunaan penggunaan kartun sebagai media pen-
dukung dalam proses pembelajaran terlebih lagi dari adanya kondisi pandemi Covid-19 seperti saat ini. Oleh karena itu,
tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pemanfaatan media pendidikan berbasis android untuk meningkatkan
pemahaman siswa dalam belajar membaca. Penelitian berjenis tindakan kelas ini mengacu pada model Kemmis dan McTag-
gart, pada model ini terdapat empat langkah pembelajaran terdiri atas perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi.
Pelaksanaan tindakan dilakukan selama tiga siklus, yakni sebanyak 18 siswa menjadi subjek penelitian. Pengumpulan data
hasil belajar siswa dilakukan dengan menggunakan instrumen tes yang digunakan untuk mengukur kemampuan kognitif siswa.
Kemudian data hasil tes dianalisis secara deskriptif berdasarkan indikator keberhasilan yang telah ditentukan. Hasil dari
penelitian ini adalah hasil belajar siswa TK Negeri Pembina Kepanjen meningkat pada setiap siklusnya. Persentase ketunta-
san belajar pada siklus pertama sebesar 39%, pada siklus kedua 61%, dan siklus ketiga sebesar 72%.

Kata Kunci: Pandemi Covid-19, Media pendidikan berbasis android, model Kemmis dan McTaggart, Ketuntasan Belajar

ABSTRACT

The Covid-19 pandemic requires schools to implement online learning from home, including the Kepanjen State Kinder-
garten. So that the teaching and learning process is no longer carried out in the classroom but is carried out online using
online learning applications. With these conditions, the teacher must be able to adapt and be more creative in teaching. One
way is to use cartoons as a medium of learning in teaching. But unfortunately, not many teachers catch the great potential of
using cartoons as a supporting medium in the learning process, especially from the current state of the Covid-19 pandemic.
Therefore, the purpose of this study was to analyze the use of android-based educational media to improve students' under-
standing in learning to read. This type of classroom action research refers to the Kemmis and McTaggart model, in this model
there are four learning steps consisting of planning, action, observation, and reflection. The implementation of the action was
carried out for three cycles, ie as many as 18 students became the research subjects. The data collection of student learning
outcomes was carried out using a test instrument used to measure students' cognitive abilities. Then the test result data were
analyzed descriptively based on predetermined success indicators. The results of this study are the learning outcomes of the
State Kindergarten Pembina Kepanjen students increase in each cycle. The percentage of complete learning in the first cycle
is 39%, in the second cycle is 61%, and the third cycle is 72%.

Keywords: Covid-19 pandemic, android-based educational media, Kemmis and McTaggart models, Learning Completion

I. PENDAHULUAN

andemi Covid-19 telah banyak merubah perilaku manusia. Jika sebelumnya pembelajaran lebih banyak
dilakukan secara offline, saat ini semua aktivitas pembelajaran mulai terbiasa dilakukan secara hybrid. Dalam
hal ini, pembelajaran diharapkan dilaksanakan dengan metode daring, sehingga untuk melaksanakan
pembelajaran daring tersebut penggunaan media android pun dibutuhkan oleh guru. Oleh sebab itu, media android
berperang penting dalam pembelajaran di masa pandemi ini [1]. Selain itu, pada umumnya siswa di zaman ini
memiliki smart phone berbasis android [2]. Penggunaan media android telah terbukti penting dalam mendukung
pembelajaran menjadi lebih baik. Sardi & Anistyasari [2] mengungkapkan bahwa salah satu cara agar pembelajaran
terlaksana secara efektif dan interaktif adalah dengan penggunaan media pembelajaran berbasis andorid. Bagi siswa
pada jenjang pendidikan Taman Kanak-kanak (TK) penyajian konsep pembelajaran dalam bentuk visual
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menggunakan media android telah terbukti penting karena sangat membantu untuk mempermudah siswa dalam
memahami topik pembelajaran. Dalacosta et al. [3] menunjukkan pentingnya komunikasi visual dalam praktik
instruktif, dimana konsep pembelajaran bergaya kartun menjadi salah satu faktor pendorong dalam proses
pembelajaran.

Kartun sendiri merupakan salah satu bentuk seni yang ditunjukkan dalam bahasa visual untuk menyampaikan
pesan menggunakan simbol dan gambar. Selain itu, dalam menyampaikan pesan penggunaan kartun juga banyak
dilakukan dengan cara mengkombinasikannya dengan humor agar pesan dapat lebih diterima oleh manusia [4].
Abraham [5] mengemukakan bahwa penggunaan kartun dalam proses pembelajaran bisa sangat efektif ketika
dipilih dengan hati-hati, terutama gambar dan objek yang digunakan cenderung yang familiar dengan kehidupan
sehari-hari. Lebih lanjut, Wright [6] berpendapat bahwa kartun bisa berhasil dalam mengintegrasikan proses
kognitif dengan domain psikomotor karena integrasi modalitas belajar visual, pendengaran, dan kinestetik. Dengan
demikian, kartun dapat digunakan secara efektif dalam proses pengajaran ketika mereka memberikan informasi
yang berkaitan dengan objek instruktif yang konkret.

Namun sayangnya, tidak banyak guru menangkap adanya potensi besar dari penggunaan penggunaan kartun
sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran terlebih lagi dari adanya kondisi pandemi Covid-19 seperti
saat ini. Merujuk dari permasalahan dan potensi yang ada maka peneliti tertarik untuk memanfaatkan penggunaan
kartun sebagai media pendidikan dalam proses pembelajaran, dimana media tersebut dapat diakses melalui aplikasi
berbasis android. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pemanfaatan media
pendidikan berbasis android untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar membaca.

Il. METODE

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas, biasanya didefinisikan sebagai proyek ilmiah di mana guru
menangkap fenomena kelas melalui model atau metode tertentu. Desain penelitian tindakan kelas yang digunakan
didasarkan pada model Kemmis dan McTaggart. Kemmis & McTaggart (1988) [7] menggambarkan penelitian
tindakan kelas sebagai siklus yang membutuhkan perencanaan untuk refleksi. Langkah-langkah penelitian meliputi
perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Desain penelitian tindakan kelas yang disajikan dalam penelitian ini
digambarkan sebagai spiral running loop, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Spiral penelitian tindakan kelas [8]
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Seperti dapat dilihat dari Gambar 1, spiral penelitian tindakan terdiri dari empat langkah dalam setiap siklus.
Langkah pertama adalah perencanaan, di mana rencana dikembangkan berdasarkan hasil identifikasi masalah
selama pengamatan awal. Berdasarkan hasil identifikasi tersebut, selanjutnya dilanjutkan dengan menyiapkan
bahan ajar, RPP, metode, strategi, pendekatan, teknik dan alat yang tepat untuk pemecahan masalah [9]. Langkah
kedua adalah implementasi tindakan. Pada langkah ini guru melaksanakan pembelajaran bahan ajar membaca
melalui aplikasi android “Marbel Belajar Membaca”. Materi yang diajarkan kepada siswa berbeda-beda pada setiap
siklusnya dan hal ini dilakukan agar siswa mencapai hasil belajar yang baik. Langkah ketiga adalah observasi.
Dalam kegiatan ini observer mengamati atau mengamati siswa selama pelaksanaan tindakan. Tujuan utama dari
kegiatan observasi adalah untuk mengukur atau menganalisis apakah telah terjadi perubahan selama pelaksanaan
tindakan [10]. Langkah selanjutnya atau keempat adalah refleksi. Peneliti menggunakan kegiatan ini untuk
mengkaji, melihat, dan mempertimbangkan hasil atau dampak dari tindakan yang dilakukan terhadap berbagai
kriteria. Berdasarkan hasil refleksi, peneliti dan guru sebagai pengamat dapat mengidentifikasi kekurangan dan
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kelemahan yang ada. Kekurangan dan kelemahan tersebut selanjutnya dapat dijadikan dasar untuk menyusun
rencana tindakan untuk siklus berikutnya [11]. Keempat tindakan tersebut diimplementasikan dalam setiap siklus,
dan ketika indikator keberhasilan tercapai, siklus dinyatakan selesai.

jar;jadi’ lebih mudah’
an menyenangkan

Gambar 2. Tampilan aplikasi marbel belajar membaca

Dalam peneltian ini siswa TK Negeri Pembina Kepanjen sejumlah 18 siswa menjadi subjek penelitian. Dalam
pengambilan data materi yang diberikan kepada siswa adalah belajar membaca dengan menggunakan aplikasi
android yakni “Marbel Belajar Membaca”. Instrumen tes digunakan untuk mengumpulkan data sehingga dapat
diketahui kemampuan kognitif siswa. Data dianalisis secara deskriptif berdasarkan kriteria ketuntasan belajar yang
telah distandarkan. Dengan demikian dapat diketahui tercapai atau tidak tercapainya ketuntasan klasikal siswa.
Ketuntasan klasikal dapat diketahui apabila > 80% siswa di kelas telah mencapai ketuntasan belajar secara individu.
Kemudian, siswa dikatakan mencapai ketuntasan belajar secara individu apabila nilai yang didapatkan > 75 [13].

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil
TABEL |
DATA HASIL BELAJAR

Responden Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 Responden Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3
Resp 1 83 81 82 Resp 11 83 82 83
Resp 2 85 86 85 Resp 12 74 7 79
Resp 3 80 82 81 Resp 13 69 68 73
Resp 4 71 76 78 Resp 14 71 72 76
Resp 5 71 75 79 Resp 15 82 84 85
Resp 6 74 76 80 Resp 16 77 80 81
Resp 7 67 68 70 Resp 17 70 70 75
Resp 8 71 72 73 Resp 18 67 68 72
Resp 9 76 78 81
Resp 10 71 73 78

Tabel 1 di atas, menyajikan data hasil belajar siswa TK Negeri Pembina Kepanjen yang berjumlah 18 siswa dan
data nilai hasil belajar pada setiap siklus. Untuk mengamati fenomena hasil belajar siswa setelah mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi android yakni “Marbel Belajar
Membaca” dilakukan siklus sebanyak 3 kali.

B. Pembahasan

TABEL Il
PERSENTASE KETUNTASAN BELAJAR SISWA

Kategori Siklus1  Siklus2  Siklus3 1_2Per“baha”2_3
Tuntas 39% 61% 78% 56% 27%
Tidak Tuntas 61% 39% 22% -36% -43%

Pada Tabel 2 di atas menunjukkan persentase ketuntasan pada setiap siklusnya. Pada siklus pertama siswa belajar
terkait materi mencari huruf konsonan (Gambar 2b). Selama proses pembelajaran berlangsung, siswa terlihat asyik
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belajar. Namun, saat dilakukan tes untuk memilih huruf konsonan berdasarkan suara yang muncul pada aplikasi
marbel, banyak siswa yang kesulitan dan salah menjawab. Ini dibuktikan dari hasil tes siswa, dimana hanya 7 siswa
(30%) yang masuk kategori tuntas, sedangkan 11 siswa (61%) masuk kategori tidak tuntas. Hasil refleksi
menunjukkan bahwa penyebab tingginya angka ketidak tuntasan adalah (1) belum terbiasanya siswa belajar
menggunakan smartphone; (2) sebagian besar siswa belum menghafal huruf konsonan; dan (3) durasi pembelajaran
yang terlalu singkat. Implementasi pada siklus pertama memang cenderung mendapatkan hasil tes yang rendah, hal
ini dapat disebabkan oleh kurangnya keaktifan siswa dan proses pembelajaran yang masih didominasi oleh guru
[14]. Dari hasil refleksi pada siklus 1 maka, dilakukan sebuah perencanaan guna memperbaiki kekurangan dalam
proses penerapan aplikasi marbel dan selanjutnya dapat diimplementasikan pada siklus kedua.

Gambar 3. Tampilan aplikasi marbel (a) menu utama aplikasi; (b) menu mencari huruf konsonan; (c) menu mencari pasang suku kata;
dan (d) menu menebak suku kata

Hasil refleksi pada siklus pertama diterapkan pada siklus kedua dan pada siklus ini materi diganti dengan materi
menebak suku kata (Gambar 2c). Perubahan materi pada setiap siklus berfungsi agar hasil tes belajar siswa menjadi
lebih baik. Pada siklus ini, tingkat keaktifan siswa meningkat dan siswa mulai terbiasa menggunakan smartphone.
Alhasil, terjadi peningkatan hasil belajar. Hal itu dibuktikan dengan hasil tes belajar siswa pada siklus kedua sebesar
61% meningkat sebesar 56% dari siklus pertama. Sedangkan sisanya, yakni 36% atau 7 siswa masih dalam kategori
belum tuntas. Masih terdapat 7 siswa dalam nilai tidak tuntas. Berdasarkan hasil refleksi, penyebab ketidak tuntasan
ini karenakan pembelajaran masih didominasi oleh guru sehingga siswa kurang dapat mengeksplor lebih dalam
belajar materi mencari huruf konsonan. Dari hasil refleksi tersebut, dilakukan sebuah perencanaan untuk
memperbaiki kekurangan dalam siklus kedua dan selanjutnya dapat diimplementasikan pada siklus ketiga.

Pada siklus terakhir, materi yang dipelajari adalah tebak suku kata (Gambar 2d). Pada materi ini siswa semakin
asyik dan senang dalam belajar menggunakan aplikasi Marbel Belajar Membaca. Dapat dikatakan pada siklus ini
aktivitas dan minat belajar siswa lebih meningkat, dilihat dari para siswa yang lebih sering bertanya kepada guru
dibandingkan siklus sebelumnya. Hal tersebut sejalan dengan hasil tes yang juga meningkat. Berdasarkan data yang
didapatkan, sebesar 78% atau 14 siswa masuk kategori tuntas. Sedangkan 3 siswa masih dalam kategori belum
tuntas. Namun, dengan besar peningkatan dari siklus | ke siklus 11 jika dijumlahkan sebesar 100%, kemudian
peningkatan pada siklus 1-2 sebesar 56%, dan siklus 2-3 sebesar 27%. Dapat dinyatakan bahwa penggunaan media
android yakni aplikasi Marbel Belajar Membaca dapat meningkatkan pemahaman siswa TK Negeri Pembina
Kepanjen. Data hasil belajar siswa pada Tabel 1 di atas, jika disajikan dalam bentuk gambar seperti Gambar 4.
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Gambar 4. Diagram persentase ketuntasan belajar

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi “Marbel Belajar Membaca” terbukti
mampu meningkatkan pemahaman siswa TK Negeri Pembina Kepanjen. Hasil dari riset ini juga sejalan dengan
Sugiharni (2018) yang mengungkapkan bahwa kehadiran media pembelajaran dalam proses belajar mengajar di
kelas mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa [15]. Riset lainnya juga menegaskan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran dalam pembelajaran di kelas disukai oleh siswa, dikarenakan siswa lebih
termotivasi dan merasa termudahkan dalam belajar [16][17]. Kemudian, Muyaroah & Fajartia [18]
mengungkapkan bahwa media android yang digunakan sebagai media pembelajaran mampu meningkatkan
pemhaman siswa sehingga hasil belajar pun meningkat. Media pembelajaran berfungsi sebagai jembatan informasi
antara siswa dan guru sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi yang dijelaskan oleh guru,
kemampuan siswa dalam memahami materi yang dijelaskan oleh guru akan lebih mudah tersampaikan dengan
hadirnya media pembelajaran di kelas [19].

IV. KESIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi “Marbel Belajar Membaca” dalam meningkatkan pemahaman
siswa di TK Negeri Pembina Kepanjen terbukti berhasil dengan peningkatan hasil belajar siswa pada setiap
siklusnya. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa persentase ketuntasan belajar pada siklus pertama sebesar
39%, pada siklus kedua 61%, dan siklus ketiga sebesar 72%.
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