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Received: 17 Desember 2024  Abstrak. Kemajuan teknologi memegang peran penting dalam bidang
Accepted: 14 Januari 2025 pendidikan, termasuk dalam pembelajaran membaca di tingkat dasar. SD
Published: 20 Januari 2025 Masehi Praiwora menghadapi kendala pada siswa kelas 1, di mana sebagian
besar siswa belum lancar membaca atau mengenal huruf. Pembelajaran masih
mengandalkan bahan ajar cetak sehingga kurang menarik dan membuat siswa
cepat bosan. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle dan aplikasi unity yang bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif bagi mata pelajaran Bahasa Indonesia. Media ini
dirancang untuk membantu siswa mengenal huruf, suku kata, dan kata melalui
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Unity. fitur interaktif. Pengujian dilakukan melalui metode pre-test dan post-test pada
18 siswa, menunjukkan peningkatan rata-rata nilai dari 33,8 menjadi 57,2,
serta N-gain dengan nilai 0,34 (kategori menengah). Selain itu, pengujian

Corespondent Email: black box memastikan semua fitur aplikasi berjalan sesuai dengan fungsinya,

merlingmete@gmail.com termasuk navigasi menu, audio, dan kuis interaktif. Hasil penelitian

menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif meningkatkan kemampuan membaca
siswa, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, dan mempermudah
guru dalam proses pengajaran. Media pembelajaran ini diharapkan dapat
menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran membaca ditingkat sekolah dasar.

Abstract. Technological advances play an important role in education,
including in learning to read at the primary level. SD Masehi Praiwora faces
obstacles in grade 1 students, where most students are not yet fluent in reading
or recognizing letters. Learning still relies on printed teaching materials so it
is less interesting and makes students bored quickly. This research uses the
Multimedia Development Life Cycle method and the unity application which
aims to develop interactive learning media for Indonesian language subjects.
This media is designed to help students recognize letters, syllables, and words
through interactive features. Testing was conducted through pre-test and post-
test methods on 18 students, showing an increase in average score from 33.8
to 57.2, as well as N-gain with a value of 0.34 (medium category). In addition,
black box testing ensured that all features of the app performed according to
their functions, including menu navigation, audio, and interactive quizzes. The
results show that this app effectively improves students’ reading ability,
creates a fun learning atmosphere, and makes it easier for teachers in the
teaching process. This learning media is expected to be an innovative solution
in learning to read at the elementary school level.
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1. PENDAHULUAN
Kemajuan teknologi diera digital

membawa perubahan dalam bidang Pendidikan,
yang di mana pendidik muda membagikan
ilmunya dengan bantuan teknologi seperti
media pembelajaran interaktif yang dapat
mendorong keterlibatan aktif peserta didik
dalam proses belajar. Media pembelajaran
interaktif menjadi solusi untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
khususnya pada jenjang sekolah dasar.
Membaca merupakan keterampilan mendasar
yang sangat penting bagi perkembangan
akademik anak. Namun, di SD Masehi
Praiwora, proses pembelajaran membaca belum
memanfaatkan teknologi digital sehingga
kurang menarik bagi siswa, menyebabkan hasil
pembelajaran yang kurang optimal.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan
dengan guru, sebanyak 70% siswa kelas 1
masih kesulitan mengenal huruf dan suku kata,
khususnya dalam membaca, yang berdampak
pada rendahnya hasil belajar mereka. Penelitian
sebelumnya mengindikasikan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi mampu meningkatkan minat dan
kemampuan membaca. Oleh sebab itu,
penelitian ini bertujuan untuk merancang media
pembelajaran interaktif berbasis metode MDLC
menggunakan aplikasi unity untuk
meningkatkan kemampuan membaca siswa.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Pendidikan

Pendidikan berawal dari kata dasar
didik yang memiliki arti pemeliharaan serta
pelatihan akhlak dan kecerdasan. Menurut
kamus besar bahasa Indonesia terbitan
Perpustakaan, pendidikan merupakan suatu
proses perubahan sikap dan tingkah laku
individu atau sekelompok individu untuk
mencapai  kedewasaan manusia  melalui
pengajaran, latihan, tata cara, cara, dan lain-lain
hukum dan tindakan pendidikan. Menurut
Thorndike, pembelajaran siswa perlu dan
didukung dengan latihan, sebagaimana
dijelaskan dalam bukunya “The Law of
Latihan”. McKeachie juga setuju dengan
prinsip operasi ini, dengan mengatakan bahwa
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individu adalah "orang yang ingin tahu, mudah
bergaul, dan belajar". Prinsip ini menekankan
pentingnya partisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran serta dorongan alamiah manusia
untuk memahami dan berinteraktif sosial dalam
konteks pembelajaran [1].

2.2 Bahasa Indonesia
Bahasa memiliki peran yang signifikan

dalam pengembangan empat ketrampilan
berbahasa: berbicara, mendengarkan,
membaca, dan menulis. Dengan menguasai
keempat keterampilan ini, Kkita dapat

berkomunikasi dengan lebih efektif, dan dapat
mendorong perubahan positif bagi kemajuan
individu, masyarakat, dan bangsa. Selain itu,
peserta didik masa kini perlu menggunakan
bahasa agar mampu berkomunikasi secara
akurat, santun, kreatif, berpikir kritis, bekerja
sama, dan berkolaborasi. Oleh karena itu,
pentingnya pembelajaran bahasa bukan hanya
berfungsi sebagai sarana komunikasi tetapi juga

sebagai alat visual tentang ideologi dan
kepribadian[2]. Sebuah penelitian
mengungkapkan bahwa integrasi teknologi

berbasis literasi dalam pembelajaran bahasa
Indonesia mampu meningkatkan kemampuan
membaca siswa secara signifikan, terutama di
jenjang pendidikan dasar[3].

Membaca adalah  bagian  dari
komunikasi tertulis yang menjadi salah satu dari
empat keterampilan bahasa. Lambang atau
tulisan merupakan perubahan dari bunyi
bahasa. Pada tingkat membaca awal, transisi ini
terutama dikembangkan dan dikuasai, terjadi
selama masa kanak-kanak, khususnya pada
tahun pertama sekolah. Sebagai elemen kunci
komunikasi pendidikan formal, membaca
penting untuk memahami dan menerjemahkan
informasi yang disampaikan secara tertulis [4].
2.3 Multimedia Pembelajaran

Multimedia merupakan gabungan dari
berbagai media seperti teks, gambar, audio,
video, animasi, dan interaktif yang
dimanfaatkan bersama-sama dalam suatu
sistem atau aplikasi. Ini memungkinkan
pengguna mengakses dan berinteraktif dengan
berbagai jenis konten dalam satu platform atau
program. Ini juga mencakup penggabungan
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elemen-elemen tersebut untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menaklukkan.
Multimedia dapat digunakan dalam pendidikan
untuk menyampaikan informasi secara lebih
dinamis dan membuat belajar lebih
menyenangkan  bagi  siswa.  Misalnya,
kombinasi animasi dan video dapat membantu
menjelaskan gagasan yang kompleks dengan
cara visual yang mudah dipahami. Selain itu,
elemen interaktif dalam multimedia, seperti
kuis atau permainan yang mendidik, dapat
menambah partisipasi siswa dan meningkatkan
pemahaman mereka tentang materi yang
mereka pelajari [5]. Penggunaan multimedia
dalam pembelajaran telah terbukti
meningkatkan partisipasi peserta didik dan
memperkuat pemahaman konsep. Penelitian
menunjukkan bahwa multimedia berbasis
interaktif dapat meningkatkan daya ingat siswa
secara mendasar melalui  penggunaan
kombinasi teks, audio, video yang terintegrasi

[6].

Multimedia pembelajaran adalah media
atau perangkat yang digunakan untuk
menyampaikan materi pelajaran kepada peserta
didik. multimedia ini dirancang untuk
merangsang  pikiran,  perhatian,  serta
meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain
itu, media pembelajaran berfungsi untuk
mempermudah proses penyampaian materi oleh
pendidik kepada peserta didik, sehingga
informasi yang diberikan menjadi lebih
menarik dan mudah dipahami [7]. Dengan
memanfaatkan multimedia dalam
pembelajaran, pengajar mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik, interaktif,
serta adaptif. Kombinasi teks, gambar, audio,
video, dan animasi memungkinkan siswa untuk
menerima informasi melalui berbagai saluran
sensorik, yang membantu meningkatkan
pemahaman dan daya ingat mereka terhadap
materi.  Penggunaan  multimedia  juga
mendukung  pembelajaran  yang lebih
individual. Siswa dapat belajar sesuai dengan
kecepatan dan gaya belajar masing-masing,
misalnya dengan memutar ulang video
pembelajaran atau mengulang latihan interaktif
sampai benar-benar memahami konsep [8].

2.4 Metode Multimedia Development Life
Cycle

Cara atau proses yang dimanfaatkan
untuk merancang, mengembangkan, dan
menghasilkan  produk multimedia secara
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sistematis  dikenal  sebagai  Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), berfungsi
untuk panduan bagi tim pengembang untuk
memastikan bahwa setiap tahap pengembangan
produk multimedia dirancang secara terstruktur
dan efisien. MDLC memastikan bahwa
komponen multimedia seperti tulisan, gambar,
audio, video, dan animasi diintegrasikan
dengan baik untuk menciptakan pengalaman
interaktif [9].

2.Design

3.Material
Collecting

1.Concept

Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle

Siklus  hidup pengembangan Multimedia
Development Life Cycle terdiri dari enam tahap
seperti berikut:

1) Konsep (Concept)

Tahap konsep merupakan langkah pertama
dalam siklus MDLC. Pada tahap ini dimulai
dengan menetapkan tujuan pembuatan media
pembelajaran serta menentukan pengguna dari
aplikasi.

2) Perancangan (Design)

Dalam tahap ini, akan diidentifikasikan
kebutuhan yang diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi media pembelajaran
bagi pemula dalam membaca.

3) Pengumpulan bahan (Material Collecting)

Pengumpulan materi yang digunakan
disesuaikan dengan kebutuhan. Materi-materi
tersebut meliputi gambar, foto, animasi, video,
audio, serta teks baik yang sudah jadi ataupun

yang perlu dimodifikasi sesuai dengan
kebutuhan yang ada.
4) Pembuatan (Assembly)

Tahap  assembly  merupakan  tahap

pembuatan seluruh materi multimedia. Aplikasi
yang akan dibuat didasarkan pada tahap Design,
seperti storyboard.

5) Pengujian (Testing)



JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan) pISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062

Merling dkk

Pengujian dilakukan untuk memastikan
bahwa aplikasi pembuatan aplikasi multimedia
yang dibuat sesuai dengan rencana yang telah
ditetapkan.

6) Distribusi

Pada tahap ini aplikasi distribusi akan
dibagikan kepada tenaga pendidik, untuk
digunakan sebagai sarana pendukung dalam
proses pembelajaran membaca bagi para siswa.
2.5 Storyboard

Storyboard biasanya dibuat seperti
cerita bergambar atau komik sederhana. Ini
merupakan rangkaian grafik yang terdiri dari
ilustrasi atau gambar yang ditampilkan secara
berurutan, bertujuan untuk memvisualisasikan
animasi atau rangkaian media interaktif.
Storyboard memberikan gambaran tentang ide
aplikasi yang akan dibangun, Scene adalah
istilah lain untuk storyboard, yang merupakan
visual script yang akan berfungsi sebagai
gambaran dasar dari sebuah proyek[10].

2.6 Unity

Unity adalah aplikasi pembuatan game
komputer dua dimensi dan tiga dimensi yang
diluncurkan pada tahun 2005 oleh unity
technologies. Aplikasi ini akan menawarkan
memberikan kemampuan untuk
mengembangkan game diberbagai platform,
termasuk PC, android, dan web. Objek tiga
dimensi dapat dianimasikan dan dikontrol
menggunakan pemrograman atau kode khusus
(seperti C++ atau JavaScript) untuk menjadi
objek permainan yang dapat saling bertabrakan
atau melakukan tindakan lain dalam permainan
komputer [11].

2.7 Unifield Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML)
merupakan sebuah bahasa untuk memodelkan
perangkat lunak yang berfungsi dalam
merancang sistem berorientasi objek. Dengan
UML, perangkat lunak dapat dirancang secara
visual, didokumentasikan, dan ditentukan
dengan cara yang mudah dipahami oleh
pemrogram  dan  pengguna[l2]. UML
menyediakan berbagai jenis diagram untuk
menggambarkan aspek yang berbeda dari
sistem, seperti struktur statis, perilaku dinamis,
dan interaksi antara komponen. Dengan
menyediakan notasi standar dan bahasa visual,
UML membantu pemrogram dan tim
pengembang berkomunikasi lebih efektif,
memastikan bahwa setiap anggota tim
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mempunyai pemahaman yang serupa mengenai
desain sistem.
2.8 Pengujian

Pengujian adalah proses evaluasi terperinci
terhadap perangkat lunak untuk memastikan
bahwa seluruh sistem atau aplikasi berfungsi
sesuai dengan spesifikasi yang ditentukan dan
bertujuan untuk mengidentifikasi kelayakan
multimedia yang dikembangkan.
a. Black box Testing

Black box testing merupakan pengujian
aplikasi yang fokus pada penilaian fungsi dan
fitur aplikasi tanpa melihat struktur internal atau
kode sumbernya. Pengujian black box
dilakukan untuk mengidentifikasi kesalahan
apa yang ada pada media pembelajaran [13].
b. Pre-test dan Post-test

Pre-test adalah sebuah tes atau evaluasi
yang dilakukan sebelum proses pembelajaran
dimulai. Tujuan utamanya adalah untuk
mengukur pengetahuan, kemampuan, atau
keterampilan awal peserta terhadap materi yang
diajarkan dan untuk mengetahui kemampuan
awal mereka. Post-test adalah sebuah evaluasi
yang dilakukan setelah kegiatan pembelajaran,
memberikan gambaran tentang pengetahuan
atau keterampilan dasar yang dimiliki peserta
didik [14]. Rumus N-gain yang dipakai untuk
menghitung perbaikan hasil belajar siswa. N-
gain (Normalized gain) adalah perbandingan
antara peningkatan aktual dengan peningkatan
maksimum yang mungkin dicapai. Rumusnya
adalah sebagai berikut:

Skor Post test — Skor Pre test

Skor Maksimum — Skor Pre test

N-gain biasanya dinyatakan dalam bentuk
persentase (%). Interpretasi N-gain umumnya
dikategorikan sebagai berikut:

e N-gain <0,3: Peningkatan rendah

e 0,3 <N-gain <0,7: Peningkatan sedang

e N-gain > 0,7: Peningkatan tinggi.

N — Gain =

3. METODE PENELITIAN

3.1. Alur Penelitian
Dalam proses penelitian ini digunakan tiga
tahapan yaitu:
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‘ Pengambilan Data ‘

|

‘ Pembuatan Multimedia Interaktit ‘

|

Gambar 2. Alur Penelitian

Berikut adalah penjelasan mengenai gambar
alur penelitian di atas.
1. Pengambilan data

Pengambilan data  bertujuan  untuk
mengetahui masalah yang dialami,
pengumpulan data dilakukan menggunakan 2
teknik yaitu; observasi dan wawancara.
pendekatan observasi dilakukan dengan cara
turun langsung ke lokasi sekolah dan
mengamati  pembelajaran  serta  melihat
permasalahan yang ada di SD Masehi Praiwora,
dan wawancara dilakukan terhadap guru kelas
1, yang merupakan wali kelas satu.
2. Pembuatan multimedia interaktif

Dalam tahapan ini akan dilakukan
pembuatan multimedia pembelajaran dengan
memanfaatkan pendekatan Multimedia
Development Life Cycle, yang terdiri dari 6
tahap yaitu:
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‘ Data collection

concept
Menentukan fujuan, target pengguna, dan konten
multimedia

l

Design
merancang antarmuka, storyboard, dan alur navigasi

l

Material Collecting
mengumpulkan materi teks, gambar, video, dan audio

l

Assembly
menggabungkan materi menggunakan perangkat lunak
multimedia

l

Testing
menguji fungsionalitas dan pengalaman pengguna

l

Distribution
mendistribusikan multimedia kepada pengguna

Gambar 3.Diagram Alir metode MDLC

Gambar 3 diatas menunjukkan diagram
alir, proses pengembangan  Multimedia
Development Life Cycle. Proses diawali dengan
data collection, untuk mengumpulkan data yang
dibutuhkan, dilanjutkan dengan concept untuk
menentukan tujuan, target, dan konten. Tahap
design merancang antarmuka dan alur navigasi,
sementara material collecting mengumpulkan
materi seperti teks, gambar, dan audio. Pada
tahap assembly materi digabungkan
menggunakan perangkat lunak, lalu diujikan
tahap testing untuk memastikan fungsionalitas.
Proses diakhiri dengan distibution, yaitu
mendistribusikan multimedia kepada pengguna.
3. Tahapan Pengujian

Pada tahap ini peneliti melakukan
pengujian sebelum dan sesudah menerima
media pembelajaran kepada subjek penelitian
dengan menggunakan pre-test untuk menguji
siswa sebelum menggunakan multimedia untuk
mengukur kemampuan awal, dan post-test
menguji  siswa  setelah  menggunakan
multimedia untuk mengevaluasi peningkatan
pemahaman. Dengan demikian, perbandingan
hasil pre-test dan post-test dapat menunjukkan
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seberapa besar peningkatan pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan.
3.2 Metode Pengembangan

pendekatan pengembangan yang digunakan
yaitu Multimedia Development Life Cycle atau
MDLC vyang digunakan untuk merancang,
mengembangkan, dan menguji model, serta
menjalankan  media pembelajaran  yang
interaktif. Metode MDLC memiliki 6 tahap

yaitu:
1. Konsep (Concept)

Pada tahap konsep,diawali  dengan
menetapkan  tujuan  pembuatan  media

pembelajaran dan menentukan pengguna media
pembelajaran.  Tujuannya adalah  untuk
membantu siswa dalam belajar

2. Perancangan (Design)

Untuk menggambarkan urutan cerita atau
penjelasan setiap adegan yang dapat dipahami
oleh pengguna dengan menyertakan semua
objek  multimedia  menggunakan  tahap
storyboard dan UML.

3. Pengumpulan Bahan

Dalam tahapan ini akan dilakukan proses
pengumpulan  materi contohnya gambar,
animasi, video, suara, serta tulisan. yang
nantinya akan disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna contohnya pengumpulan gambar
sesuai dengan jumlah gambar yang ditampilkan
pada media pembelajaran ini  akan
menampilkan alfabet A hingga Z dan beberapa
kata.

4. Pembuatan

Tahap assembly adalah tahapan untuk
membangun aplikasi Media pembelajaran
untuk membaca permulaan anak, dan perangkat
lunak yang digunakan yaitu Unity, sublime text
3 untuk menulis program menggunakan bahasa
pemrograman C#, dan Figma untuk mendesain
storyboard.

5. Pengujian

Hasil pembuatan multimedia akan diujikan
untuk mengetahui hasil pembuatan aplikasi
sudah sesuai dengan alur yang diinginkan,
menggunakan pengujian black box yang
merupakan langkah dalam siklus
pengembangan  perangkat lunak  yang
membantu memastikan kualitas dan Kkinerja
perangkat lunak sebelum produk tersebut
mencapai tahap penggunaan yang lebih luas
oleh pengguna akhir.

6. Distribusi
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Tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk
menghadirkan dan menghasilkan produk atau
layanan ke pengguna dengan memberikan file
aplikasi media pembelajaran atau bisa di akses
secara online.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Aplikasi
1. Tampilan untuk halaman Utama

0 AYOBELAJAR
MEMBACA

Gule
Gambar 4.Halaman Utama

Pada tampilan menu utama aplikasi akan
menampilkan dua tombol utama, yaitu tombol
play, yang berfungsi untuk menampilkan menu
alfabet dan suku kata, serta tombol kuis yang
digunakan  untuk  mengakses  soal-soal
interaktif. Selain itu, pada bagian atas terdapat
dua ikon yaitu, ikon about atau tentang yang
menampilkan sumber dari materi pembelajaran,
dan ikon suara untuk mengatur audio. Desain
menu utama dapat dilihat pada gambar 4 di atas.
2. Halaman menu kedua

ﬁﬁ’/‘%ﬁ .

Gambar 5.Halaman Menu Kedua

Ketika user klik button play pada menu
utama maka akan menampilkan halaman untuk
menu alfabet dan suku kata. Kemudian pada
bagian atas terdapat ikon home yang memiliki
fungsi untuk kembali ke halaman awal. Untuk
tampilan dari halaman menu kedua play bisa
dilihat dari gambar 5.

3. Tampilan Menu Alfabet
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Aa >l

Gambar 6. Tampilan halaman Alfabet

Halaman Alfabet merupakan halaman yang
menampilkan daftar huruf A hingga Z, yang
dirancang untuk membantu  anak-anak
mengenal, mengucapkan, dan memahami
bentuk huruf. Halaman ini juga dilengkapi
dengan tombol Next yang mengarahkan
pengguna ke huruf berikutnya. Tampilan menu
alfabet bisa dilihat pada gambar 6.

4. Tampilan Menu Suku Kata

Bu_ku = Buku
&/'

Gambar 7.Tampilan Menu Suku Kata

Tampilan menu suku kata,akan ditampilkan
beberapa kata yang terdiri dari suku kata
sederhana. Setiap kata dilengkapi dengan suara
pengucapan serta gambar, yang dapat
membantu  anak-anak  memahami  cara
melafalkan dan mengenali suku kata dengan
benar. Tampilan suku kata bisa dilihat pada
gambar 7 di atas.

5. Tampilan Menu kuis

‘ Skor : 0

2%
1:"' |

A_Buku C. Bola

Gambar 8. Tampilan Menu kuis
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Di dalam menu kuis terdapat 10 soal,
masing-masing dengan 3 pilihan jawaban.
Setiap soal memiliki nilai 10 poin. Jika siswa
menjawab dengan benar, poin akan bertambah
10, sedangkan jika menjawab salah, poin tidak
bertambah. Desain halaman kuis bisa dilihat
pada gambar 8 .

6. Tampilan Skor Akhir kuis

Skor :

\»~J
p%

© ©

Gambar 9. Tampilan Skor Akhir kuis

Setelah semua soal selesai dikerjakan, skor
akhir akan ditampilkan. Selain itu, tersedia
button home untuk kembali ke menu utama dan
button untuk mengulangi kuis. Tampilan skor
akhir kuis bisa dilihat pada gambar 9 di atas.

7. Tampilan Halaman About

Halaman about berisi informasi mengenai
aplikasi, termasuk tujuan pembuatan aplikasi,
dan buku referensi yang dipakai untuk
pengembangan media pembelajaran. Tampilan
about atau tentang bisa dilihat pada gambar 10.

‘ AYORELAJAR MEMBACA

Aplikasi Belajar Membaca
adalah Aplikasi Berbasis
Multimedia, yang dirancang
bagi anak paud dalam
mengenal Alfabet dan Suku
Kata dengan fitur Kuis dan
Audio agar dapat Membantu
Anak-anak tertarik dalam
Belajar.

Sumber buku: Bahasa
Indonesia: Aku Bisa , 2021.

Gambar 10.Tampilan Menu About

4.2 Pengujian black box

Pada tahap  pengujian media
pembelajaran akan menggunakan pengujian
black box untuk memastikan fungsi sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pengujian post
test dan pre-test yang dilakukan untuk
mengukur pemahaman peserta didik pada saat
menggunakan  aplikasi dan  sebelum
menggunakan aplikasi.

Tabel 1. Pengujian Black Box

Berhasil

No| Aktivitas (Ya/Tidak)

Hasil
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Jalankan
aplikasi Aplikasi Ya
1. | Media berjalan
Pembelajaran | dengan baik.
di Android.
Jika audio on,
maka suara
Menekan akan
2. | tombol audio | terdengar. Jika Ya
(on/off). audio off,
maka suara
akan hilang.
Menekan Halamap Ya
3. about di
tombol about .
tampilkan.
Maka halaman
4 Menekan alfabet dan Ya
" | tombol play | suku kata
ditampilkan.
Menekan Maka halaman Ya
5. | tombol alfabet
alfabet ditampilkan.
Menekan Maka halaman Ya
6 | tombol suku | suku kata di
kata tampilkan
Halaman
7 Menekan home Ya
tombol home | ditampilkan
8 Menjalankan rl:/ltlanampllkan Ya
menu kuis alaman menu
kuis.
Jawaban benar
9 Memilih opsi | dengan skor Ya
jawaban bertambah 10
poin.
10 :\Iilgr?euklzggi Menamp_ilkan Ya
Kuis menu Kuis.

Tabel 1 di atas merupakan hasil dari
pengujian black box yang dilakukan untuk
menjamin bahwa semua fitur aplikasi berfungsi
sesuai dengan harapan.

4.3 Pengujian Pre-test dan Post-test

Pre-test dan Post-test diberikan kepada
18 orang peserta didik kelas 1 SD Masehi
Praiwora, dengan nilai pre-test berjumlah 610,
sedangkan nilai post-test meningkat menjadi
1.030.Perbedaan antara nilai pre-test dan post-
test menunjukkan adanya peningkatan
pengetahuan siswa setelah menggunakan media
pembelajaran. Langkah selanjutnya adalah
menghitung nilai tengah dari hasil pre-test dan
post-test.

Menghitung nilai rata-rata pre-test:

754

xpre = % =33,8
Menghitung nilai rata-rata post-test:
1030__

Xpost = ST 57,2
Menghitung N-gain:

Skor Post test — Skor Pre test

N — gain =
gaun Skor Maksimum — Skor Pre test
N 572-338
gum =1000—338
v 234
gam = 66,2
v  572-338
g4 =1000— 338

N — gain = 0,34

N-gain biasanya dinyatakan dalam bentuk
persentase (%). Interpretasi N-gain umumnya
dikategorikan sebagai berikut:
e N-gain < 0,3: Peningkatan rendah
e 0,3 <N-gain <0,7: Peningkatan menengah
e N-gain > 0,7: Peningkatan tinggi.
Berdasarkan hasil perhitungan pre-test
dengan total 610 dan post-test dengan total skor
1030, diperoleh N-gain dengan nilai 0,34 yang
termasuk dalam kategori peningkatan sedang
(0,3 < N-gain < 0,7). Meskipun N-gain
menunjukkan peningkatan menengah atau
sedang, integrasi fitur tambahan seperti latihan
interaktif lebih lanjut dapat meningkatkan

efektivitas media pembelajaran. Ini
mengindikasikan bahwa pemanfaatan
multimedia pembelajaran memberikan

pengaruh yang positif kepada pemahaman
siswa.

5. KESIMPULAN

Aplikasi media pembelajaran permulaan
membaca yang diujikan pada siswa kelas 1 SD
Masehi Praiwora menunjukkan hasil yang baik
berdasarkan pengujian black box, di mana
seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai yang
dirancang. Selain itu, hasil pengujian pre-test
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dengan total skor 610 dan post-test dengan total
skor 1030 menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman siswa dengan nilai N-gain senilai
0,34 yang termasuk dalam tingkat menengah.
Fitur kuis interaktif pada aplikasi ini terbukti
paling efektif dalam membantu siswa mengenal
huruf dan suku kata. Dengan hasil tersebut,
aplikasi ini layak digunakan sebagai suplemen
atau sumber pembelajaran.
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