BAB I
Pendahuluan

1.1 [bookmark: _TOC_250005]Latar Belakang

Pendidikan anak usia dini (AUD) merupakan tahap awal dalam proses pendidikan yang memiliki peranan penting dalam membentuk dasar-dasar perkembangan anak. Terdapat 6 aspek perkembangan yang menjadi fokus dalam pembelajaran di PAUD, diantaranya yaitu kognitif, bahasa, sosial emosional, fisik motorik, agama, dan seni. Dengan memberikan stimulus pada 6 aspek perkembangan ini, diharapkan anak dapat mempersiapkan tumbuh kembang dirinya secara optimal.
Salah satu aspek kunci yang perlu dikuatkan dalam pendidikan AUD adalah pembelajaran mengenai huruf dan membaca. Penguasaan huruf pada usia dini menjadi dasar penting untuk kemampuan membaca dan menulis di tahap selanjutnya yang tergabung dalam perkembangan aspek Bahasa. Bahasa memiliki peran penting dalam setiap perkembangan individu anak, dimana perkembangan bahasa juga memiliki pengaruh yang tidak kalah pentingnya dengan perkembangan lainnya. Menurut Santrock (2007) anak menggunakan bahasa bukan hanya untuk komunikasi sosial saja, tetapi juga untuk membantu mereka menyelesaikan tugas. Selain itu, Vygotsky (dalam Ahmad Susanto, 2011) menjelaskan bahasa merupakan alat untuk mengekspresikan ide dan bertanya, bahasa juga menghasilkan konsep dan kategori-kategori untuk berfikir. 
Menurut Permendikbud No 137 tahun 2014 perkembangan bahasa disebut juga kemampuan keaksaraan, perkembangan keaksaraan pada anak usia dini meliputi mengenal simbol-simbol, mengenal suara–suara hewan/benda yang ada di sekitarnya, membuat coretan yang bermakna, serta mengenal (menuliskan dan mengucapkan) huruf A-Z. Kemampuan keaksaraan berkaitan dengan kemampuan membaca serta menulis anak (Firdaus, 2019). Dimana seperti kita ketahui kegiatan membaca pada anak usia dini adalah kegiatan awal anak untuk mengenal huruf.
Banyak metode ataupun kegiatan yang bisa digunakan dalam mengenalkan huruf pada anak, diantaranya melalui bentuk permainan atau game. Game adalah permainan yang dibuat dengan tujuan pembelajaran yang bukan hanya bermaksud menghibur tetapi juga diharapkan bisa menambah wawasan pengetahuan (Yulianto, Utami, & Ahmad ; 2018). Game edukasi merupakan permainan yang dirancang untuk mengajarkan pengguna untuk belajar sesuatu, mengembangkan konsep-konsep tertentu dan pemahaman, sehingga dapat melatih kemampuan pengguna dan pengguna termotivasi untuk memainkannya (Hurd & Jenuings; 2009).  
Namun penggunaan game edukasi untuk AUD harus di desain dengan mempertimbangkan karakteristik perkembangan anak. Anak usia dini cenderung belajar lebih baik melalui interaksi fisik, visual yang menarik, serta pengalaman langsung dengan materi pembelajaran. Pada kegiatan belajar game edukasi biasanya memiliki hubungan erat dengan multimedia karena game terdapat teks, suara, gambar, audio serta video. Pada penelitian ini peneliti berencana mengembangkan game edukasi yang berbasis bahan bekas.  
Bahan bekas merupakan sumber daya yang sering diabaikan, namun memiliki potensi besar dalam pengembangan media pembelajaran yang kreatif dan berwawasan lingkungan. Oleh karena itu, pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas yang menyatu dengan pembelajaran huruf memiliki potensi untuk menjadi alat yang efektif dalam mengenalkan huruf kepada anak-anak.  
Pemanfaatan Bahan bekas bila dikelola dengan baik dapat menjadi sebuah barang yang memiliki nilai yang tinggi contohnya: barang bekas yang dapat digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran yang interaktif. Adapun beberapa contoh bahan bekas yang bisa digunakan yaitu kardus, koran, tutup botol, botol mineral, kaleng, kain sisa dll.
Senada dengan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh (Rahman, Z; 2017) yang berjudul “Game Edukasi Recycle Barang Bekas Bebasis Android” hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil penelitian tersebut memberikan dampak positif pada kegiatan pembelajaran serta dapat memberikan manfaat dalam mengatasi sampah, game edukasi ini juga memiliki banyak pengajaran mengenai pemanfaatan limbah sampah yang dapat direcycle kembali.
Hasil penelitian yang dilakukan oleh (Marlisa, Firdausyi & Noormawanti; 2023) yang berjudul “Edukasi Pembuatan Alat Permainan Edukatif (APE ) Robot Pintar Menggunakan Barang Bekas di TK ABA Iringmulyo Metro Timur”. Hasil dari kegiatan ini terlaksana dengan baik dan sesuai dengan harapan. Sehingga secara  tidak  langsung  memberikan  manfaat  pada guru-guru di TK ABA di Metro Timur iring mulyo untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menggunakan APE (alat permainan edukatif) robot pintar sebagai media pembelajaran serta dapat memanfaatkan media barang bekas menjadi sumber untuk anak belajar di TK ABA Iringmulyo.
[bookmark: _Hlk144315043]Dari hasil observasi dan pengamatan sebelumnya di TK Cahaya Intan, media pembelajaran yang ada cukup beragam namun diakui oleh guru atau pendidik disana bahwa media yang ada sekarang sudah terlalu sering digunakan, sehingga timbul kejenuhan pada guru dan murid dalam menggunakannya lagi. Selain itu, keberadaan media yang ada baik bentuk ataupun cara penggunaannya masih kalah menarik dengan permainan di gawai atau gadget. Dari kondisi tersebut, dengan menggabungkan aspek pembelajaran huruf, pemanfaatan bahan bekas dan juga teknologi dalam bentuk game edukasi, peneliti termotivasi untuk mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas Dalam Mengenalkan Huruf Pada AUD di TK  Cahaya Intan”
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1.2 [bookmark: _TOC_250004]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 
[bookmark: _Hlk156283904]1. Bagaimana mengembangkan  Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas yang praktis Dalam  Mengenalkan Huruf Pada AUD di TK Cahaya Intan?
2. Bagaimana Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas yang valid?
3. Bagaimana Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas yang efektif ?

1.3 [bookmark: _TOC_250003]Tujuan Penelitian

Berdasarkan dari rumusan masalah yang telah peneliti lakukan, maka terdapat tujuan penelitian yaitu untuk mengembangkan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas yang praktis, valid dan efektif Dalam Mengenalkan Huruf Pada AUD di TK Cahaya Intan.

1.4   Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis
Sebagai bahan masukan dalam pembelajaran dengan menggunakan kegiatan game edukasi untuk mengembangkan Bahasa anak berupa mengenak huruf, dan hasil penelitian dapat digunakan sebagai umpan balik terhadap upaya untuk mengembangkan game edukasi berbasis bahan bekas.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru, untuk menambah pengetahuan, keterampilan guru dalam menggunakan metode dan alat pembelajaran edukatif yang tepat untuk anak didik.
b. Bagi peserta didik, mendapatkan motivasi dan pengalaman secara langsung dalam mengenalkan huruf melalui alat permainan edukatif.
c. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan alternatif pembelajaran terutama dalam mengembangkan kemampuan peserta didik.
1.5   Rencana Capaian Penelitian dan Sumbangan Bagi Pembangunan
Capaian yang direncanakan dalam usulan penelitian ini berupa artikel jurnal publikasi, draft makalah ilmiah, draft bahan ajar mata kuliah Pengembangan APE menggunakan media berbahan bekas.
Tabel 1. Rencana Target Capaian Tahunan

	
No
	Jenis Luaran
	Indikator Capaian

	
	Kategori
	Sub Kategori
	Wajib
	Tamb
ahan
	TS
	TS+1
	TS+2

	1
	Artikel ilmiah dimuat di jurnal
	Internasional
Bereputasi
	
	
	
	
	

	
	
	Nasional
Terakreditasi
	√
	
	Acce pted/ publi
shed
	
	

	
	
	Nasional Tidak Terakreditasi
	
	
	
	
	

	2
	Artikel ilmiah
dimuat di prosiding
	Internasional
Terindeks
	
	
	
	
	

	
	
	Nasional
	√
	
	
	
	

	3
	Invited speaker
dalam temu ilmiah
	Internasional
	
	
	
	
	

	
	
	Nasional
	
	
	
	
	

	4
	Visiting lecturer
	Internasional
	
	
	
	
	

	5
	Hak Kelayakan Intelektual (HKI)
	Paten
	
	
	
	
	

	
	
	Paten Sederhana
	
	
	
	
	

	
	
	Hak Cipta
	
	
	
	
	

	
	
	Merek Dagang
	
	
	
	
	

	
	
	Rahasia Dagang
	
	
	
	
	

	
	
	Desain Produk
Industri
	
	
	
	
	

	
	
	Indikasi Geografis
	
	
	
	
	

	
	
	Perlindungan
Varietas Tanaman
	
	
	
	
	

	
	
	Perlindungan Topografi Sirkuit
Terpadu
	
	
	
	
	


	6
	Teknologi Tepat Guna
	
	
	
	
	

	7
	Model/Purwarupa/Desain/Karya Seni/
Rekayasa Sosial
	
	
	
	
	

	8
	Buku Ajar (ISBN)
	√
	
	
	
	

	9
	Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT)
	
	
	
	
	



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

[bookmark: _Hlk153392937]Media adalah alat yang tidak bisa dipisahkan dari proses pembelajaran pada pendidikan anak usia dini karna sesuai dengan karakteristik anak usia dini yaitu belajar melalui bermain (Zaini & Dewi, 2017).
Menurut Khadijah 2016:124, menyatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian anak usia dini sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.
Kata media berarti suatu yang membantu mengirimkan pesan dari satu orang ke orang lain. Menurut Gearlach dan Ely dalam (Azhar Arsyad, 2013 ) Gearlach dan Ely mengatakan bahwa media secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang diciptakan suatu kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan bahkan sikap.
[bookmark: _Hlk153392977]Media pembelajaran merupakan suatu alat peraga yang dibawa oleh guru yang berupa fisik maupun teknis dalam membantu proses pembelajaran yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswasehingga tujuan dari pembelajaran tercapai dengan baik (Tafonao, 2018).
Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan media pembelajaran adalah Media pembelajaran adalah media yang mengandung informasi atau pesan pendidikan dan dapat digunakan dalam pembelajaran. Media pembelajaran adalah media yang menyampaikan pesan atau informasi yang mengandung maksud atau tujuan pembelajaran. Media pembelajaran sangat penting bagi siswa untuk memperoleh konsep, keterampilan dan kemampuan baru.

2.1.2  Kriteria Media untuk AUD

Pembelajaran harus dilakukan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan memberikan ruang bagi prakarsa,  kreativitas  dan  kemandirian  sesuai  dengan  kemampuan  dan   minat   siswa. Sebelum melakukan proses kegiatan pembelajaran pendidik henyaknya mempersiapkan semuanya terlebih dahulu terutama media.
Ketika memilih media pembelajaran, pendidik hendaknya lebih berhati-hati dalam menentukan media pembelajarannya. Hal itu disebabkan karena ketika guru salah menentukan media pembelajaran untuk anak, dapat menyebabkan anak semakin binggung. Agar guru tidak salah dalam memilih media, adapun kriteria dalam pemilihan media menurut Cecep & Bambang (2016)antara lain:
a) Sesuaikan Jenis Media dengan Materi Kurikulum
	
b) Keterjangkauan dalam pembiayaan

c) Ketersediaan perangkat keras untuk pemanfaatan media pembelajaran

d) Ketersediaan media pembelajaran di pasaran

e) Kemudahan memanfaatkan media pembelajaran

Pemilihan media pembelajaran untuk kegiatan pembelajaran tidak boleh sembarangan, karena media harus memenuhi kriteria tertentu untuk dapat digunakan sebagai alat pembelajaran. Mendorong pemikiran dan rasa ingin tahu siswa untuk belajar. Kriteria media pembelajaran dapat mendukung isi materi pelajaran yang mudah dipahami, dapat diterapkan oleh guru dan sesuai dengan kemampuan berpikir siswa (Martin, 2019).



2.2  Game Edukasi

2.2.1   Pengertian Game Edukasi

Menurut Massachussets Insitute of Technology (MIT) dalam (Vega, 2016) menjelaskan bahwa game sangat bermanfaat dalam meningkatkan logika dan pemahaman pemain terhadap suatu kegiatan melalui proyek game. Game merupakan aktifitas terencana ataupun telah tersusun rapi yang biasanya bertujuan untuk hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai sarana pendidikan (Yulianto, Utami & Ahmad; 2018).
Game juga dapat diartikan sebagai pendorong pembelajaran utama yang dimiliki anak, membentuk karakter, memotivasi, memperkuat, dan menjembatani bakat yang telah dimiliki anak (Lucas, 2017). Pendapat Noemí & Maximo (2014) juga menjelaskan game adalah kontes fisik atau mental yang dimainkan menurut aturan tertentu, dengan tujuan menghibur atau memberi penghargaan kepada peserta. 
Selain itu, game telah menjadi bentuk baru dari konten interaktif dan permainan game menyediakan platform interaktif dan kolaboratif untuk tujuan pembelajaran: Game digital yang memungkinkan pembelajaran kolaboratif menghasilkan ide-ide baru serta bertukar informasi, menyederhanakan masalah, dan menyelesaikan tugas (Pivec & Pivec, 2011). Secara tidak langsung melalui game anak akan dididik dan anak akan memperoleh keterampilan secara alami.
Menurut Widoretno, Setyawan & Mukhlison (2021) dijelaskan bahwa game edukasi yaitu lingkungan belajar baru yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar anak dan meningkatkan pemahaman anak terhadap isi pembelajaran melalui penggunaan media pembelajaran berupa permainan yang menarik. Hampir sama dengan pendapat sebelumnya, menurut Panggayudi (2017) game edukasi merupakan teknologi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif untuk mendukung proses belajar mengajar. Oleh karena itu, penggunaan game dalam pendidikan menjadi suatu keharusan, yang berdampak positif pada pembelajaran.

2.2.2   Media pembelajaran berupa game edukasi

[bookmark: _Hlk153393834]Pemanfaatan media pembelajaran berupa game edukasi memiliki beberapa kegunaanya yaitu dapat membantu anak-anak dalam belajar dan dapat meningkatkan pola pikir kreatif serta menambah pengetahuan lebih maju (Fithri & Setiawan, 2017).
Karakterisitik game yang menyenangkan, memotivasi, membuat kecanduan dan kolaboratif membuat aktifitas ini digemari oleh banyak orang (Yulianto, Utami & Ahmad; 2018). Selain itu, adapun kriteria game edukasi (Andriansyah, 2004) yaitu sebagai perangkat lunak yang mendukung kegiatan pembelajaran, antara lain:
1) Nilai Keseluruhan,

2) Dapat Digunakan,

3) Akurasi,

4) Kesesuaian,

5) Terkait,

6) Objektivitas,

7) Umpan Balik

Menurut Rosyid, Palmerlee, & Chen (2018) sebagian besar dari pendekatan tersebut menekankan bahwa desain permainan yang serius terutama berasal dari materi pembelajaran dari suatu domain pengetahuan. Oleh karena itu, kerangka kerja pengembangan tersebut harus bergantung pada hubungan yang erat antara materi pembelajaran dan desain game (game edukasi berpemilik).

2.3   Manfaat Game Edukasi

Orang tua sering mengganggap bahwa game memiliki dampak negatif untuk anak. Padahal game sendiri memiliki banyak manfaat untuk perkembangan anak khususnya pada anak usia dini, apabila penyajiannya game dilakukan dengan tepat. Padahal menurut Griffiths (dalam Putra, Nugroho, & Puspitarini, 2016) game dapat memberikan cara belajar yang inovatif yaitu permainan dapat memberikan unsur interaksi yang dapat merangsang belajar, permainan dapat menawarkan kepada peserta hal-hal baru yang meningkatkan rasa ingin tahu, dan menciptakan tantangan yang dapat merangsang belajar.
Selain itu juga, game memiliki ciri dan manfaat yang positif bagi anak, termasuk membiasakan anak dengan teknologi informasi, belajar mengikuti instruksi dan aturan, melatih pemecahan masalah dan logika, mengembangkan saraf motorik dan keterampilan spasial, mendorong komunikasi antara anak dan orang tua saat bermain bersama serta memberikan hiburan.
[bookmark: _Hlk153393117][bookmark: _Hlk153393749][bookmark: _Hlk153393707]Menurut Wibisono & Yulianto (2012) Game juga memiliki sarana dalam proses pembelajaran karena game dapat menghibur serta didalamnya mengandung unsur pendidikan.
Jadi dapat disimpulkan pemilihan media pembelajaran berupa game edukasi yang sesuai dengan karakteristik anak juga sangat berpengaruh terhadap keberhasilan kegiatan belajar sehingga memanfaatkan game edukasi pada lingkungan kegiatan pembelajaran memiliki dampak yang inovatif bermanfaat untuk meningkatkan hasil belajar anak.

2.4 Kegiatan Mengenalkan Huruf

[bookmark: _Hlk153393184]Hakikatnya anak usia dini merupakan individu yang unik dimana terdapat pola pertumbuhan dan perkembangan yang  sesuai  dengan  tahapan  yang  dilalui  oleh  anak. Menurut Etianingsih (2016) kemampuan mengenal huruf disini menyangkut perkembangan anak yang awalnya anak tidak mengenal bentuk maupun bunyi huruf, sehingga menjadi mengetahui dan memahami huruf.
Permendikbud 146 tahun 2014 menjelaskan tentang anak usia 5-6 tahun sudah dapat tercantum dalam indikator mengenal keaksaraan awal/membaca pada anak yaitu:
a) Menunjukkan  bentuk-bentuk  simbol  (pra  menulis),  
b) Membuat  gambar   dengan  beberapa coretan atau tulisan yang sudah berbentuk huruf atau kata, 
c)  Menulis huruf- huruf dari namanya sendiri.
[bookmark: _Hlk153393269]Kemampuan mengenal huruf yang ditujukan kepada anak merupakan keterampilan yang sangat penting untuk mengembangkan kemampuan bahasa anak, meningkatkan kemampuan dan kreativitas anak, serta melatih ketangkasan jari jemari anak (Sumitra, Windarsih, Elshap, & Jumiatin, (2019). Selain itu, Seefeld dan Wasik (dalam Darsih & Hermawan, 2022) kegiatan mengenal huruf juga memiliki makna pilar kurikulum TK melalui penyajian berulang-ulang dan peristiwa bermakna yang memungkinkan anak mengenal dan memahami huruf hingga menjadi kata.
[bookmark: _Hlk153393337]Burnett dalam (Rasyid, dkk; 2013:241) menyatakan bahwa pada anak usia dini penting untuk mengenal huruf-huruf yang didengar dari lingkungannya, dan huruf latin dan arab dan lain-lain. Adapun tujuan mengenal huruf menurut Moeslichatoen (dalam Retnaningrum & Lathifah, 2020) meliputi:
1) Mempersiapkan anak untuk membaca;

2) Dapat menumbuhkan minat baca anak;

3) Meningkatkan pemahaman anak tentang pengenalan huruf melalui bunyi;

4) Dapat memperluas pengetahuan anak dalam berbagai bidang sesuai dengan potensi anak
Anak usia dini biasanya mereka sudah mengetahui cara berkomunikasi secara lisan, namun saat membaca, anak masih kesulitan untuk mengingat bahwa bahasa adalah sistem yang kompleks dan mengandung berbagai unsur, seperti huruf (lambang), kata, kalimat, seperti metode pengucapan. Terutama pada kemampuan-kemampuan mengenal huruf merupakan keterampilan yang kelihatannya sederhana, namun keterampilan ini harus dikuasai oleh anak, karena pengenalan huruf melibatkan modal awal anak dalam membaca.

2.5 [bookmark: _Hlk153462037]Pengembangan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas

Pada umumnya anak usia dini meliputi anak usia 0 sampai dengan 6 tahun. Usia dini merupakan usia yang sangat penting bagi perkembangan seorang anak oleh karena itu disebut usia emas (golden age). Anak usia dini merupakan masa pertumbuhan dan perkembangan yang paling pesat, baik secara fisik maupun mental. Anak usia dini belajar dengan caranya sendiri. Mengingat sifat anak usia dini, seorang anak melewati dua tahap perkembangan, satu biologis dan satu psikologis.
[bookmark: _Hlk153393492]Proses ini membutuhkan stimulus atau rangsangan yang tepat agar anak dapat berkembang secara optimal. Salah satunya adalah memberikan kebebasan kepada anak untuk memilih dan menerapkan permainan dan pembelajaran yang diinginkannya (Riawan, 2019). Dengan memberikan kebebas bermain sambal belajar untuk anak maka akan menciptakan generasi yang unggul dan berkembang sesuai tahap perkembangannya. Beralih dari hal tersebut, konsep ini menuntut pendidik didorong untuk meningkatkan inovasi dan kreativitas serta menggunakan metode yang berbeda untuk merancang proses pengajaran yang menyesuaikan dengan kondisi lingkungan. Selain itu Pemanfaatan bahan bekas yang tidak terpakai meningkatkan kualitas berpikir dan kualitas inovatif dalam menciptakan sesuatu. Ketika bahan yang tidak lagi digunakan ternyata serbaguna, terciptalah produk bernilai seni dan benda tersebut menjadi serbaguna. Bahan bekas yang sudah tidak terpakai lagi, sering digunakan oleh tangan-tangan kreatif sebagai bentuk nilai seni (Sudita, 2014).
Menurut Siarni, dkk (2015) bahan bekas adalah bahan yang tidak lagi digunakan atau dibutuhkan pengguna, tetapi bahan ini tidak selalu serbaguna. Selain itu Pemanfaatan bahan bekas yang tidak terpakai meningkatkan kualitas berpikir dan kualitas inovatif dalam menciptakan sesuatu. Salah satu contohnya kegiatan yang menfaatkan bahan bekas tetapi bisa digunakan untuk proses pembelajaran adalah pengembangan game berbasis bahan bekas.
Game tidak harus membeli, apalagi dengan harga yang mahal. Game juga dapat dibuat dengan desain mudah dan sederhana, serta bahan-bahan limbah dan bahan alam yang mudah diperoleh. Akan tetapi game sederhana menggunakana bahan bekas pun tidak mengurangi manfaat dari game itu sendiri, manfaatnya yaitu bisa menjadi cara untuk menyemangati anak bermain bersama, mengembangkan imajinasi, serbaguna, menarik, aman, tidak membahayakan anak. Meskipun begitu game juga dapat dibuat dengan desain mudah dan sederhana, serta bahan-bahan limbah dan bahan alam yang mudah diperoleh.
Pernyataan di atas menyebutkan bahwa penggunaan bahan bekas dalam pembuatan bahan atau alat pembelajaran bertujuan untuk (Montulalu, dkk; 2012):
1) Memperbanyak dan menambah koleksi atau persedian mainan edukasi yang berkualitas dan murah.
2) Mendukung guru untuk lebih memanfaatkan bahan-bahan yang ada di lingkungan sekolah seperti media atau sumber belajar anak.
Game berbasis bahan bekas juga harus dirancang sebagaimana mestinya agar menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan anak. Menurut Wibisono & Yulianto (2012) Game sebagai media pendidikan ini di dalamnya harus memenuhi syarat yang harus dipenuhi diantaranya :
1) Isi game harus bersifat mendidik bagi penggunanya.

2) Membuat pengguna menjadi berfikir dan terdidik dengan adanya game tersebut.

3) Iringan musik yang ada membuat pengguna menjadi terangsang untuk berfikir dan dapat menerima permainan yang dimainkan.
4) Tampilan dapat menarik pengguna untuk memainkan game tersebut.

2.6 Kerangka berfikir


Permasalahan:
1. Media yang ada sudah sering digunakan, sehingga timbul kejenuhan pada murid
2. Media yang ada dianggap kalah menarik.













Solusi:
Pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak









Harapan:
Media yang dihasilkan memiliki daya tarik untuk anak dan  memudahkan anak usia dini dalam belajar mengenal huruf






Hasil:
Media berupa game edukatif yang dikembangkan layak digunakan dalam proses belajar anak.











BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1     Jenis Penelitian
Penelitian dan pengembangan (research and development) adalah jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini. Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang menghasilkan produk baru lalu akan diuji tingkat keefektifan produknya (Sugiyono, 2018). Metode penelitian dan pengembangan memiliki cirri khas yang akhirnya akan menghasilkan produk tertentu. Menghasilkan produk yang layak maka diperlukan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan menguji keefektifan produk tersebut agar dapat digunakan oleh masyarakat luas.
Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) merupakan tindak lanjut dari penelitian murni dan terapan. R&D bukanlah kegiatan yang terpisah dari dua jenis penelitian ini, R&D memang lebih terfokus pada pemanfaatan apa yang telah dirumuskan dan ditemukan dari penelitian murni terapan (Putra, 2012).

3.2    Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di TK Cahaya Intan , yang terletak di Jl. Duku Blok GJ.01 Maskarebet kec.alang-alang lebar Palembang. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2023/2024.

3.3    Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery Evoluation. Mulyatiningsih (2011) mengemukakan model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 untuk meranvang system pembelajaran. Langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE terdiri dari 5 tahapan seperti pada gambar dibawah ini:

			                     Gambar 3.1 Langkah Penelitian ADDIE

	Gambar di atas adalah langkah-langkah pada penelitian pengembangan model ADDIE. Berikut penjelasan tentang langkah-langkah model pengembangan ADDIE:
a) Analysis (Analisis)
Pada tahap analisis, peneliti melakukan pengumpulan data yang dibutuhkan dengan tujuan sebagai acuan dalam  proses pengembangan yang akan dilakukan dan untuk mengetahui hambatan yang ada. Peneliti mencari sumber dari buku, jurnal, penelitian yang relevan dan sebagainya. Pada tahap ini juga peneliti melakukan wawancara dengan guru-guru di TK Cahaya Intan terkait proses pembelajaran dikelas, karakteristik dari peserta didik, sarana dan prasana yang tersedia, materi, media serta kurikulum yang digunakan.
b) Design (Desain)
Pada tahap desain, peneliti merancang media yang dapat digunakan secara berkelompok. Desain yang digunakan juga disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Game edukatif berbasis bahan bekas dapat menjadikan peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran dan juga dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mengembangan media pembelajaran.
c) Development (Pengembangan)
Pada tahap pengembangan, peneliti mengembangkan media APE sesuai telah disampaikan.Tahap pengembangan ini merupakan lanjutan dari tahap desain. Pada tahap ini telah dilakukan pembuatan media. Media yang telah dibuat tersebut dikoreksi ulang oleh peneliti sebelum divalidasi, jika telah sesuai produk diajukan untuk di uji validasi oleh ahli materi dan ahli media. 
Tujuan validasi game edukasi berbasis bahan bekas oleh ahli media dan ahli materi adalah untuk mendapatkan penilaian dan saran mengenai kesesuaian tampilan media dengan materi. Setelah mendapatkan saran dan masukan dari ahli dan validasi, maka dapat diketahui kekurangan dari media. Selanjutnya media direvisi dan diimplementasikan.
d) Implementation (Penerapan)
Tahap implementasi game edukasi berbasis bahan bekas diuji cobakan pada kelas B di TK Cahaya Intan. Selama uji coba berlangsung, segala informasi terkait kendala maupun kekurangan dicatat oleh peneliti. Selanjutnya guru diberikan angket respon terkait penggunaan game edukasi berbasis bahan bekas.
e) Evaluation (Evaluasi)
Pada tahan evaluasi, ada 2 macam evaluasi, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan peneliti mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan produk, dimulai dari analisis, desain, pengembangan dan implementasi. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan peneliti pada akhir tahapan pengembangan setelah uji coba atau implementasi untuk mengetahui kualitas media dalam pembelajaran dan ketertarikan peserta didik terhadap game edukasi berbasis bahan bekas.

3.4 Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media Permainan Edukasi adalah sebagai berikut:
1) Observasi
Pada kegiatan awal dalam penelitian yang dilakukan adalah mengamati kegiatan belajar mengajar dan penggunaan media pada pembelajaran tematik Tema 2 Subtema 1 Pembelajaran 1. Observasi ini bertujuan mengetahui permasalahan dan pemecahan masalah yang dibutuhkan.
2) Wawancara
Peneliti mengambil data dengan cara mengajukan pertanyaan terkait proses pembelajaran dan ketersediaan media di sekolah. Wawancara dilakukan oleh peneliti kepada wali kelompok TK B.
3) Angket
Angket digunakan untuk mengetahui kevalidan dan respon guru serta peserta didik terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti.
4) Dokumentasi
Pengumpulan data ini menggunakan teknik dokumentasi untuk melengkapi data hasil implementasi media dan foto yang berkaitan dengan pelaksanaan peneliti selama tahap implementasi media.

[bookmark: _Hlk153467748]3.5    Instrumen Penelitian
Penelitian dalam pengembangan APE ini menggunakan instrumen angket uji kelayakan media APE yang dibuat dan dikembangkan untuk mengetahui kualitas APE dari segi media. Angket dibuat dan digunakan untuk ahli ditinjau dari beberapa aspek sebeagai berikut:

[bookmark: _Hlk153468724]Tabel 2. Kisi-Kisi Butir Instrumen Mengenalkan Huruf Pada AUD
 Usia 5-6 tahun

	Aspek pengembangan Bahasa
	Indikator
	Butir amatan

	
Keaksaraan
	Menunjukkan bentuk- bentuk simbol
	Anak mampu menyebutkan bunyi bahasa A sampai Z

	
	
	Anak mampu melafalkan bunyi vokal (A,I,U,E,O)

	
	
	Anak mampu melafalkanbunyi konsonan (selain A,I,U,E,O)

	
	
	

	
	Menyebutkan lambang- lambang huruf sesuai suara/ bunyi
	Anak mampu menyebutkan lambang huruf awal dari kartu APE

	
	
	Anak mampu menyebutkan lambang huruf akhir dari kartu APE

	
	
	

	
	Menyebutkan kelompok benda yang memiliki bunyi/ huruf yang sama
	Anak mampu menyebutkan nama buah yang mempunyai bunyi huruf awal yang sama

	
	
	Anak mampu menyebutkan nama hewan yang mempunyai bunyi huruf awal yang sama



Sumber: Permendikbud No.137 Tahun 2014



[bookmark: _Hlk153468732]Tabel 3. Lembar Validasi Instrumen
Pengembangan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas dalam
Mengenalkan Huruf Pada AUD


	No
	Indikator
	Butir amatan
	Skor

	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Menunjukkan bentuk- bentuk simbol
	Anak mampu menyebutkan huruf A- Z
	
	
	
	

	
	
	Anak mampu menyebutkan huruf vokal
	
	
	
	

	
	
	Anak mampu menyebutkan huruf konsonan
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	2
	Menyebutkan lambang- lambang huruf sesuai suara/ bunyi
	Anak mampu menyebutkan lambang huruf awal dari nama benda di sekitar
	
	
	
	

	
	
	Anak mampu menyebutkan lambang huruf akhir dari nama benda di sekitar
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	3
	Menyebutkan kelompok benda yang memiliki bunyi/ huruf yang sama
	Anak mampu menyebutkan kelompok benda sesuai bunyi huruf awal yang sama
	
	
	
	

	
	
	Anak mampu menyebutkan nama hewan yang mempunyai bunyi huruf awal yang sama
	
	
	
	



Sumber: Permendikbud No.137 Tahun 2014


[bookmark: _Hlk153468739]
Tabel 4.  Lembar Validasi Instrumen Media

	No
	Aspek
	Skor

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Kesesuaian indikator penilaian berdasarkan STPPA usia 5-6 tahun
	
	
	
	

	2
	Materi bahasa pada game edukatif sesuai dengan tujuan pembelajaran (mengenal huruf)
	
	
	
	

	3
	APE  memiliki tampilan menarik untuk AUD
	
	
	
	

	4
	Kesesuaian gambar dan materi 
	
	
	
	

	5
	Tampilan huruf jelas
	
	
	
	

	6
	APE meningkatkan kreativitas anak
	
	
	
	





Skor 1	: Butir tidak layak digunakan
Skor 2	: Butir kurang layak digunakan
Skor 3	: Butir sudah layak digunakan dengan riview
Skor 4	: Butir tidak layak digunakan


Kelayakan instrument (Mohon dilingkari):
4   layak digunakan tanpa perbaikan
3   layak digunakan dengan revisi
2 kurang layak digunakan
1	tidak layak digunakan

		Kriteria Nilai Validasi

	[bookmark: _Hlk153266406]Nilai Validasi (%)
	Kriteria Validasi

	86-100%
	Sangat valid

	76-85%
	Valid

	60-75%
	Cukup

	55-59%
	Kurang Valid

	≤ 54%
	Tidak Valid



[bookmark: _Hlk156459247]		Kriteria Nilai Kepraktisan
	Nilai Validasi (%)
	Kriteria Kepraktisan

	86-100%
	Sangat Praktis

	76-85%
	Praktis

	60-75%
	Cukup praktis

	55-59%
	Kurang praktis

	≤ 54%
	Tidak praktis



		
		


		

		Kriteria Nilai Keefektifan
	Nilai Validasi (%)
	Kriteria Keefektifan

	86-100%
	Sangat Efektif

	76-85%
	Efektif

	60-75%
	Cukup efektif

	55-59%
	Kurang efektif

	≤ 54%
	Tidak efektif


Media game edukasi yang dikembangkan ini memiliki nilai kevalidan yang baik, jika memperoleh minimal kriteria penilaian validitas yang dicapai adalah valid 75% -85%, sedangkan dikatakan media memiliki kepraktisan atau keefektifan jika memperoleh minimal kriteria penilaian mencapai cukup praktis yaitu 60%-75%.

BAB IV
        HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

[bookmark: _Hlk153467791]4.1    Deskripsi Pelaksanaan Penelitian 
Data yang telah dilaksanakan peneliti tentang pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas dalam mengenalkan huruf pada AUD. Peneliti melakukan 2 tahapan uji coba, dimana pada tiap 1 tahapan dilaksanakan 1 kali pertemuan. Dalam pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas dalam mengenalkan huruf sebagai berikut:
4.1.1  Deskripsi Lokasi Penelitian
   Penelitian pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas dalam mengenalkan huruf,  dilaksanakan di TK Cahaya Intan  yang terletak di Jl. Duku Blok GJ.01 Maskarebet kec.alang-alang lebar Palembang. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2022/2023.
[bookmark: _Hlk153468753]Gambar 1. TK Cahaya Intan

[image: ]














[bookmark: _Hlk153468763]Tabel 5.
Daftar Nama dan Jabatan Guru di TK Cahaya Intan

	No 
	Nama Guru
	Jabatan
	Mengajar Kelas

	1
	Silvia Agustina, S.Pd
	Kepala Sekolah
	-

	2
	Nur Jannah, S.Pd
	Guru Kelas
	B1

	3
	Melly Mauliyasari, S.Pd
	Guru Kelas
	B2

	4
	⁠Kholipah 
	Guru Kelas
	B3

	5
	Novita Agustina, S.Pd 
	Operator
	-

	6
	Dessy Maurina, S.Pd 
	Administrasi
	-



	4.1.2 Deskripsi Subjek Anak yang diteliti
		Adapun anak-anak yang diteliti merupakan anak kelompok B berjumlah 14 anak. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan September hingga November tahun 2023 di Taman Kanak-Kanak Cahaya Intan Palembang. Terdiri dari 10 anak laki-laki, yaitu  JJA, AG, MH, HAA, LES, DN, EKK, NZA, MLA, RAK dan 4 anak Perempuan, yaitu ATY, HA, HAH, PD, MPA. Penjelasan anak-anak yang memiliki masalah terkait pengenalan huruf anak yang belum berkembang sebagai berikut:
· JJA, belum mengenal huruf g, f, m, n
· AG, belum mengenal b,d, l, I, j, k, m, n
· MH, belum mengenal huruf b,d, m, n, u, i
· HAA, belum mengenal huruf e, d, m,n, x, y
· LES, belum mengenal huruf b,d, m,n, p, q, x, y, z
· DN, belum mengenal huruf f, g, m, n, p, q, x, z
· EKK, belum mengenal huruf b, d, m,n
· NZA, belum mengenal huruf m, n, z
· MLA, belum mengenal huruf k, m, n, p
· RAK, belum mengenal huruf  m, n, p, q, r
· ATY, belum mengenal huruf p, t, x, y, z
· HA, belum mengenal huruf I, u, p, t
· PD, belum mengenal huruf e, m, n, t
· MPA, belum mengenal huruf o, I, l, x, y, z
· HAH, belum mengenal huruf b,d, I, l, m, n, p, q, x

4.2   Hasil Penelitian
 Penelitian yang dilakukan adalah Penelitian Pengembangan dengan model ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement, Evaluation). Produk yang dikembangkan adalah game edukasi berbasis bahan bekas untuk mengenal huruf pada anak di TK Cahaya Intan. Berdasarkan penelitian pengembangan yang dilakukan, diperoleh hasil penelitian sebagai berikut: 
1) Analysis (Analisis)
[bookmark: _Hlk153387110][bookmark: _Hlk153387259]Pengembangan media pembelajaran ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengenalkan huruf pada anak usia dini dengan menggunakan media pembelajaran yang interaktif dan kreatif untuk anak yaitu dengan game edukasi. Setelah melakukan observasi proses pembelajaran di TK Cahaya Intan serta melakukan wawancara dengan peneliti menemukan hal-hal sebagai berikut:
a. TK Cahaya intan masih bersifat konvensional, dimana dalam proses pembelajaran guru masih dominan menggunakan metode ceramah dan tanya jawab. Selain guru masih kurang menggunakan APE dalam proses pembelajaran khususnya pada pengenalan huruf. 
b. Ketika proses pembelajaran mengenal huruf anak usia dini masih banyak yang sulit memahami keaksaraan.
2) Design (Perancangan) 
Tahap selanjutnya dalam prosedur pengembangan dari model ADDIE adalah tahap desain. Tahap desain ini meliputi pengembangan game edukasi untuk mengenalkan huruf pada anak usia dini. 
a. Pengembangan Game Edukasi
[bookmark: _Hlk153387980][bookmark: _Hlk153388002]Game edukasi merupakan media pembelajaran untuk menjembatani anak usia ini untuk mengenal huruf, desain game edukasi dibuat dengan mempertimbangan aspek-aspek perkembangan anak. Game edukasi tersebut memiliki komponen-komponen sebagai berikut: 
· [bookmark: _Hlk153388058]Memiliki tujuan pengajaran yang jelas 
· [bookmark: _Hlk153388072]Mempermudah guru dalam proses pembelajaran 
· Mencakup aspek-aspek perkembangan  
· Media menarik, inovatif dan kreatif.
b. Pembuatan Game Edukasi
[image: ][image: ]Pembuatan games edukatif menggunakan media bahan bekas yaitu kardus, tutup botol, kaleng, benang, pipet serta hiasan-hiasan sisa. 

   Dari alat dan bahan tersebut, peneliti merangkai game edukasi yang cocok untuk anak usia dini, yang mana harus mempertimbangan keamanan anak dalam pembuatan game edukasi.
c. Penyusunan Instrumen Validasi Kelayakan Game Edukasi
[bookmark: _Hlk153387715]Tahap kelayakan game edukasi yang dibuat peneliti, peneliti melakukan intrumen validasi kelayakan game edukasi yang merupakan produk yang dikembangkan peneliti. Adapun dalam penelitian ini validasi berupa angket daftar isian (check list) untuk ahli media dan ahli Bahasa (mengenal huruf). Pada tahap ini dimulai dengan penyusunan kisi-kisi angket dan penyusunan angket. Hasil dari tahap ini adalah penilaian terhadap aspek media dan aspek materi terhadap kualitas yang ada didalam game edukasi yang dikembangan untuk mengenalkan huruf untuk anak usia dini.
[bookmark: _Hlk153388207]3) 	Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan ini merupakan tahap realisasi produk dimana pembuatan game edukasi yang dikembangan untuk mengenalkan huruf untuk anak usia dini, meliputi penentuan game edukasi, validasi dan produksi. Adapun tampilan dari game edukasi yang dikembangkan untuk mengenal huruf untuk anak usia dini yakni:

[bookmark: _Hlk153468780][image: ]Gambar 2. Tampilan Game Edukasi Mengenal Huruf

[bookmark: _Hlk153388271]Game edukasi tersebut kemudian peneliti melalui tahap validasi atau penilaian para ahli. Adapun hasil validasi terhadap game edukasi yang dilakukan oleh 2 validator yang terdiri dari 2 orang dosen, pertama untuk validasi perkembangan Bahasa anak dalam keaksaraan divalidasi oleh Dr. Achmad Wahidi, M.Pd merupakan dosen Universitas PGRI Palembang, FKIP Program Studi Bahasa Indonesia dan validasi kedua oleh Febrianti Utami, M.Pd  merupakan dosen PGPAUD Universitas Sriwijaya Palembang. Berikut lembar validator sebagai berikut:





[bookmark: _Hlk153468788][bookmark: _Hlk153313175]Tabel 6.
[bookmark: _Hlk153261430]Data Penilaian Validator Bahasa Pengembangan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas dalam Mengenalkan Huruf Pada AUD


	[bookmark: _Hlk153388470]No
	Indikator
	Butir amatan
	V1
	V2

	1
	Menunjukkan bentuk- bentuk simbol
	Anak mampu menyebutkan huruf A- Z
	4
	4

	
	
	Anak mampu menyebutkan huruf vokal
	4
	4

	
	
	Anak mampu menyebutkan huruf konsonan
	4
	4

	
	
	
	
	

	2
	Menyebutkan lambang- lambang huruf sesuai suara/ bunyi
	Anak mampu menyebutkan lambang huruf awal dari nama benda di sekitar
	4
	4

	
	
	Anak mampu menyebutkan lambang huruf akhir dari nama benda di sekitar
	4
	4

	
	
	
	
	

	3
	Menyebutkan kelompok benda yang memiliki bunyi/ huruf yang sama
	Anak mampu menyebutkan kelompok benda sesuai bunyi huruf awal yang sama
	3
	3

	
	
	Anak mampu menyebutkan nama hewan yang mempunyai bunyi huruf awal yang sama
	3
	4

	Jumlah
	26
	27

	[bookmark: _Hlk153260850]Nilai
	92,85
	96,43

	Nilai Rata-rata
	94,64

	Rata-rata
	3,71
	3,86

	Total Rata-rata
	7,56



[bookmark: _Hlk153388739]Berdasarkan tabel 4.2 hasil validasi Pengembangan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas dalam Mengenalkan Huruf pada Anak Usia Dini, maka diperoleh persentase nilai rata-rata kedua validator sebesar 94,64%  termasuk kategori sangat valid. Dari tanggapan para ahli yaitu tanggapan validator pertama “media sudah baik, dengan sedikit perbaikan” sedangkan  tanggapan validator kedua “sebaiknya dalam pengenalan huruf dilengkapi dengan huruf besar dan huruf kecil, media sudah menarik dan dapat dilanjutkan ke tahap pengambilan data di lapangan dengan revisi”. 

[bookmark: _Hlk153468799]Tabel 7.
Data Penilaian Validator Media Pengembangan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas dalam Mengenalkan Huruf Pada AUD

	No
	Aspek
	V1
	V2

	1
	Kesesuaian indikator penilaian berdasarkan STPPA usia 5-6 tahun
	4
	4

	2
	Materi bahasa pada game edukatif sesuai dengan tujuan pembelajaran (mengenal huruf)
	3
	4

	3
	APE  memiliki tampilan menarik untuk AUD
	4
	4

	4
	Kesesuaian gambar dan materi 
	3
	3

	5
	Tampilan huruf jelas
	4
	4

	6
	APE meningkatkan kreativitas anak
	4
	4

	Jumlah
	22
	23

	
	Nilai
	91,67
	95,83

	
	Nilai Rata-rata
	93,75

	
	Rata-rata
	3,67
	3,83

	
	Total Rata-rata
	7,5



[bookmark: _Hlk153388899]Berdasarkan tabel 4.3 hasil validasi Pengembangan Game Edukasi Berbasis Bahan Bekas pada media mengenal huruf pada Anak Usia Dini, maka diperoleh persentase nilai rata-rata kedua validator sebesar 93,75%  termasuk kategori sangat layak digunakan. Dari tanggapan para ahli yaitu tanggapan validator pertama “media sudah baik, dengan sedikit perbaikan, sebaiknya dalam penggunaan huruf pada media menggunakan warna lebih menarik untuk AUD” sedangkan  tanggapan validator kedua “sebaiknya dalam pengenalan huruf dilengkapi dengan huruf besar dan huruf kecil, media sudah menarik dan dapat dilanjutkan ke tahap pengambilan data di lapangan dengan revisi”. 
[bookmark: _Hlk153468806]Tabel 8.
Komentar Validator terhadap Pengembangan Game Edukasi 
Berbasis Bahan Bekas dalam Mengenalkan Huruf Pada AUD

	Validator
	Komentar

	
V1
	
Media sudah baik, dengan sedikit perbaikan


	
V2
	
Sebaiknya dalam pengenalan huruf dilengkapi dengan huruf besar dan huruf kecil, media sudah menarik dan dapat dilanjutkan ke tahap pengambilan data di lapangan dengan revisi




V1	:  Validator 1 yaitu Dr. Ahcmad Wahidi, M.Pd
V2	:  Validator 2 yaitu  Febriyanti Utami, M.Pd  

[image: ]Hasil penilaian validator ahli dalam aspek media terhadap game edukasi secara umum sudah sangat baik tetapi perlu ada revisi terhadap bentuk huruf yang disajikan, yang mana huruf yang ditampilkan diganti menggunakan huruf besar dan huruf kecil di media permainan, misalnya (A dan a). Berikut peneliti tampil media game edukasi sebagai berikut: 
[bookmark: _Hlk153468815]
Gambar 3. Tampilan Game Edukasi Mengenal Huruf sebelum divalidasi


[image: ]






[bookmark: _Hlk153468825]Gambar 4. Tampilan Game Edukasi Mengenal Huruf setelah divalidasi

Berdasarkan penilaian yang telah diperoleh diketahui bahwa game edukasi yang dikembangkan telah layak baik itu dari media yang telah dikembangkan serta, pengenalan huruf serta telah sesuai dengan indikator STPPA pada perkembangan anak usia dini, tahap selanjutnya yaitu tahap Implementation (implementasi), tahap di mana untuk melihat nilai kelayakan pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas dalam mengenalkan huruf dari kelas B TK Cahaya Intan di tahun pelajaran 2023/2024.
4)     Implementation (Implementasi)
Tahap ini merupakan uji coba produk. Media pembelajaran untuk anak usia dini  yang telah dikembangkan dalam berbentuk game edukasi dengan pengenalan huruf diuji cobakan pada TK B di TK Cahaya Intan. Dilakukan mulai tanggal 11 Oktober 2023 dengan sebelumnya melakukan wawancara dengan guru kelas TK B di TK Cahaya Intan Palembang. Uji coba produk ini dilakukan oleh peneliti dalam dua tahap.
Tahap pertama dan tahap kedua diperoleh dari hasil observasi media game edukasi. Pada uji coba produk tahap pertama diujikan pada 6 anak dan tahap kedua diujikan pada 14 anak. Penerapan tersebut dibantu oleh guru kelas B di TK Cahaya Intan Palembang. Berikut Tabel hasil dari uji coba tahap pertama.

[bookmark: _Hlk153468834]Tabel 9.
Hasil Evaluasi Uji Coba Tahap Pertama Game Edukasi Mengenal Huruf

	No
	Subjek
	Indikator Penilaian
	
Jumlah

	
	
	1
	2
	3
	

	1
	JJA
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	2
	16

	2
	AG
	1
	2
	2
	2
	1
	2
	2
	12

	3
	HAA
	2
	1
	1
	2
	2
	1
	2
	11

	4
	LES
	2
	3
	2
	1
	2
	1
	1
	12

	5
	DN
	1
	2
	2
	1
	1
	2
	1
	10

	6
	EKK
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	2
	10

	
	JUMLAH
	
	71

	
	SKOR MAKSIMUM
	
	168

	
	NILAI
	
	42,26



[bookmark: _Hlk153468841]Tabel 10
Hasil Evaluasi Uji Coba Tahap Kedua Game Edukasi Mengenal Huruf
	No
	Subjek
	Indikator Penilaian
	
Jumlah

	
	
	1
	2
	3
	

	[bookmark: _Hlk153265946]1
	JJA
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	23

	2
	AG
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	24

	3
	HAA
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	23

	4
	LES
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	23

	5
	DN
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	21

	6
	EKK
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	22

	7
	NZA
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	23

	8
	MLA
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	23

	9
	RAK
	4
	4
	3
	2
	3
	3
	2
	21

	10
	ATY
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	23

	11
	HA
	3
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	23

	12
	PD
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	22

	13
	MPA
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	23

	14
	HAH
	4
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	23

	
	JUMLAH
	
	317

	
	SKOR MAKSIMUM
	
	392

	
	NILAI
	
	80,61





[bookmark: _Hlk153302818]




Berdasarkan Tabel 4.5 mengenai hasil evaluasi uji coba kelompok kecil tahap pertama yang dilakukan bersama 6 orang anak, maka hasil pengembangan media game edukasi untuk mengenalkan huruf kepada anak usia dini 42,26 % dengan kategori penilaian tidak praktis. Ketika diketahui terjadinya hasil ketidakpraktisan ini maka, konsep game edukasi perlu direvisi kembali.
[bookmark: _Hlk153302897]Berdasarkan Tabel 4.6 mengenai hasil evaluasi uji coba tahap kedua yang dilakukan pada 14 orang anak, maka hasil pengembangan media game edukasi untuk mengenalkan huruf kepada anak usia dini mencapai 80,61% dengan kategori penilaian praktis, setelah dilakukannya revisi konsep media pada saat tahap pertama sehingga pada tahap uji coba tahap kedua mencapai target pencapaian minimal yaitu praktis/efektif.

5.      Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap evaluasi pada penelitian ini hanya dilakukan evaluasi formatif yang diperlakukan pada saat uji coba produk tahap 1 dan pada saat uji coba produk tahap 2, karena jenis evaluasi ini berhubungan dengan tahapan penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti yaitu untuk mengembangkan game edukasi berbasis bahan bekas untuk mengenalkan huruf pada AUD. Maka avaluasi yang dapat ditarik kesimpulan hasil penilaian validator ahli dalam aspek media terhadap game edukasi secara umum sudah sangat baik atau Alat Permainan Edukasi (APE) telah layak untuk diperuntukan pada pembelajaran AUD, tetapi perlu ada beberapa poin revisi terhadap bentuk huruf yang disajikan, yang mana huruf yang ditampilkan diganti menggunakan huruf besar dan huruf  kecil di media permainan.




4.3    Pembahasan Hasil
4.3.1 Proses Pengembangan Media Pembelajaran
Dalam penelitian pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas dalam mengenalkan huruf di TK B Cahaya Intan, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE model ini terdiri dari 5 tahapan yaitu: analysis, design, development, implementation and evaluation. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran (Mulyanitiningsih, 2016). 
Proses pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu tahap analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi, evaluasi. Pada tahap pertama yaitu analisis (analysis) yang merupakan tahapan untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan yang ada di TK Cahaya Intan khususnya di kelas B. tahap ini dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas yang kemudian dirangkum dan dianalisis.
	Tahap kedua yaitu perencanaan (design). Tahap ini merupakan tahapan proses rancangan pembuatan produk. Produk dirancang berdasarkan data yang diperoleh dari tahapan sebelumnya yang didapat melalui pengamatan dan wawancara. Pada tahap ini, produk di desain dengan bantuan sketsa gambar produk guna mempermudah dalam membuat produk.
	Pada tahap berikutnya, yaitu tahap pengembangan (development), merupakan tahap pembuatan produk, pengujian serta penilaian produk yang telah dibuat. Dalam tahapan ini, produk dinilai oleh 2 orang ahli yaitu dosen yang dinilai memiliki kompetensi dalam bidang media dan juga bidang Bahasa untuk mendapatkan nilai mengenai produk yang dikembangkan.

4.3.2 Kualitas Media Menurut Validator Ahli, Uji Kelompok Kecil dan Besar
Validasi produk yang telah dilaksanakan dengan metode kuesioner ini, dibantu oleh 1) ahli media, 2) ahli Bahasa, 3) uji coba kelompok kecil dan 4) uji coba kelompok besar. Adapun hasil validasi pengembangan media pembelajaran secara sistematis sebagai berikut,
1) Kualitas Produk dari Ahli Media
	Ahli media merupakan dosen di Program Studi PG-PAUD Universitas Sriwijaya Palembang. Ahli media melihat dari aspek media yang mencakup materi. didapat hasil nilai awal dengan kategori layak. Media pembelajaran yang berupa game edukasi ini dinilai berdasarkan kuesioner yang diberikan pada ahli media yang didukung oleh teori dari Martin, 2019 tentang kriteria media pembelajaran yang baik untuk AUD. 
	Kualifikasi layak dengan beberapa masukan perbaikan dikarenakan beberapa hal yaitu, materi dianggap sesuai dengan indikator penilaian berdasarkan STPPA usia AUD, media yang dibuat memiliki tampilan yang menarik untuk anak usia dini, memliki kesesuaian gambar dan materi. Dalam tahapan validasi pertama, peneliti mendapatkan masukan untuk menambah huruf yang digunakan dengan huruf kecil (Aa, Bb, Cc, dst), yang kemudian peneliti revisi dan kembali lagi untuk dinilai ulang. Dari hasil ini peneliti memeperoleh persentase sebesar 93.77% dengan kategori sangat layak digunakan.
Hasil dari kedua validator tersebut, maka peneliti mendapatkan kesimpulan bahwa kualitas games edukatif yang dibuatnya memiliki kualitas yang baik ditinjau dari segi kelayakan media, kelayakan bahasa, kelayakan penyajian, sesuai karakteristik pembelajaran anak usia dini.
Rekapitulasi dari validasi aspek media dan aspek Bahasa pada game edukasi adalah seperti terdapat pada tabel berikut :



[bookmark: _Hlk153468854]Tabel 11.
[bookmark: _Hlk153390631]Hasil Rata-Rata Validasi ahli pada Game Edukasi
 
	[bookmark: _Hlk153390595]No
	Validator
	Aspek Media
	Aspek Bahasa (Mengenal Huruf)

	1
	Dr. Ahcmad Wahidi, M.Pd
	3,71
	3,86

	2
	Febrianti Utami, M.Pd  
	3,67
	3,83

	Jumlah
	7,38
	7,69

	Rata-Rata
	3.69
	3,84



[bookmark: _Hlk153390325]Nilai rata-rata yang didapat tersebut dianalisa sesuai dengan kriteria pengubahan skor rata-rata yang dikemukakan oleh Eko Putro Widoyoko (2009: 238) pada: 
[bookmark: _Hlk153468859]Tabel 12.
[bookmark: _Hlk153390408]Klasifikasi Penilaian Total 
	Rata-Rata Skor
	Klasifikasi Kategori

	> 4,2
	Sangat baik

	>3,4 - 4,2
	Baik 

	>2,6 – 3,4
	Cukup  

	>1,8 – 2,6
	Kurang 

	≤1,8
	Sangat kurang



· Aspek Media
Jumlah nilai validasi = 7,38
Jumlah validator = 2 orang
Nilai rata-rata untuk aspek media = 7,38 / 2 = 3.69
[bookmark: _Hlk153390829]Berdasarkan tabel kriteria di atas maka posisi berada pada baris kedua yaitu >3,4–4,2 game edukasi yang dikembangkan memiliki arti bahwa media yang dikembangkan peneliti untuk aspek media berkualitas Baik.

· Aspek Bahasa
Jumlah nilai validasi = 7,69
Jumlah validator = 2 orang
Nilai rata-rata untuk aspek Bahasa (mengenal huruf) = 7,69/ 2 = 3,84
[bookmark: _Hlk153391212][bookmark: _Hlk153391183][bookmark: _Hlk153391239]Berdasarkan tabel kriteria di atas maka posisi  berada pada baris kedua yaitu  >3,4–4,2 game edukasi  yang dikembangkan memiliki arti bahwa aspek Bahasa (mengenal huruf) yang dikembangkan peneliti untuk aspek media berkualitas Baik.
2) Kualitas Media dari Ahli Bahasa
	Kualitas media pembelajaran berupa game edukasi ini, dilihat dari aspek Bahasa berada pada kategori baik dengan beberapa perbaikan. Ahli media merupakan dosen FKIP Program Studi Bahasa Indonesia Universitas PGRI Palembang. Kualifikasi baik tercatat karena indikator dinilai sesuai dengan Permendikbud 146 tahun 2014 tentang keaksaraan awal pada anak usia 5-6 tahun dan juga teori dari Seefeld dan Wasik (dalam Darsih & Hermawan, 2022) tentang mengenal huruf pada anak.
3) Kualitas Media dari Uji Coba Kelompok Kecil
	Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 6 orang anak. Dalam uji coba ini, anak dipiih secara random dan didapatkan hasil 42,26% dengan kategori penilaian tidak praktis. Kondisi tersebut peneliti anggap disebabkan oleh belum terakurasi dengan baik tahapan bermain dalam menggunakan media. Hal ini senada dengan pendapat menurut Andriansyah, 2004 tentang kriteria game edukasi.  

4) Kualitas Media dari Uji Coba Kelompok Besar
		Uji coba berikutnya dilakukan kepada 14 orang murid kelas B. Pada uji coba kali ini, tahapan bermain sudah dirancang tersusun secara berkelompok sehingga hasil uji coba dalam kelompok besar mendapatkan kategori penilaian praktis dengan kualifikasi angka 80,61%. Hal ini diperjelas dengan teori menurut Rosyid, Palmerlee, & Chen (2018) sebagian besar dari pendekatan tersebut menekankan bahwa desain permainan yang serius terutama berasal dari materi pembelajaran dari suatu domain pengetahuan. 
BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 	Kesimpulan
[bookmark: _Hlk153391407]Berdasarkan hasil penelitian dan analisis pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas  kelas B dalam mengenalkan huruf, nilai rata-rata untuk aspek media adalah 3.69 sedangkan nilai rata-rata untuk aspek Bahasa (mengenal huruf) adalah 3,84. Dari hal tersebut dapat disimpulkan bahwa game edukasi berbasis bahan bekas dalam mengenalkan huruf pada AUD yang dikembangkan melihat pada aspek media dan aspek Bahasa (mengenal huruf) memiliki arti bahwa game edukasi yang dikembangkan berkualitas Baik.

5.2 	Saran 
Sehubungan penelitian pengembangan game edukasi berbasis bahan bekas dalam mengenalkan huruf pada AUD Kelompok B di TK Cahaya Intan Palembang, dapat disampaikan beberapa saran sebagai berikut : 
1. Bagi Guru 

Dapat mengoptimalkan keterampilan guru dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik, inovatif serta kreatif untuk anak usia dini  agar kegiatan proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak membuat jenuh/bosan. 
2. Bagi Lembaga 
Diharapkan mampu memberikan masukan kepada sekolah untuk melengkapi sarana dan prasarana yang digunakan dalam mengenal huruf pada anak usia dini. 
3. Penelitian Selanjutnya 
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi sebuah rujukan atau acuan saat hendak melakukan penelitian dengan topik penelitian yang sama.
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	Universitas PGRI

	7
	2020
	Wacana Unsur Eksternal Bertemakan Wabah Virus
	Universitas PGRI

	8
	2021
	Merdeka Belajar: Persepsi Mahasiswa Universitas PGRI Palembang terhadap “Hak Belajar Tiga Semester di Luar Program Studi”
	Universitas PGRI

	9
	2022
	Implementasi Peer Educator dalam Kegiatan Bimbingan untuk Mengatasi Bahaya NARKOLEMA di  Sekolah Menengah Pertama (SMP) Kota Palembang
	Universitas PGRI

	10
	
	
	



Tuliskan sumber pendanaan : PDM, SKW, Pemula, Fundamental, Hibah Bersaing, Hibah Pekerti, Hibah Pascasarjana, Hikom, Stranas, Kerjasama Luar Negeri dan Publikasi Internasional, RAPID, Unggulan Stranas, atau sumber lainnya.


D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 Tahun Terakhir

	No
	Tahun
	Judul Pengabdian Kepada Masyarakat
	Sumber

	1
	2016
	Menulis Puisi Menggunakan Teknik Bersumber pada Alam dalam Kegiatan Memperingati Hari Air, Hutan dan Meteorologi Sedunia dengan Menumbuhkan Kesadaran Masyarakat akan Pentingnya Menjaga Hutan “No Forest No Future” di SMA Patra Mandiri 2 Palembang
	Mandiri, bersama Dosen dan Mahasiswa Prodi Pend. Geografi 23 Maret 2016

	2
	2018
	Unsur Ekstrinsik Pembangun Cerpen dalam Pelatihan Menulis Cerpen Berbasis Komunikatif dan Apresiatif pada Siswa SMA Unggulan Negeri 2 Prabumulih

	Univ. PGRI Palembang, bersama Dosen dan Mahasiswa Prodi Pend. Bahasa & Sastra Indonesia 

	3
	2019
	Pelatihan Membuat Majalah Dinding SMAN 1 Air Saleh

	Univ. PGRI Palembang, bersama Dosen dan Mahasiswa Prodi Pend. Bahasa & Sastra Indonesia


	4
	2019
	Juri Pada Festival Competition School Of  SMEA Penasa Di SMK Pembina I Palembang
	Mandiri, bersama Dosen Prodi Akuntansi

	5
	 2020
	Webinar Implementasi Metode Pengembangan Bahasa Anak Usia Dini
	Univ.PGRI Palembang bersama dosen dan mahasiswa Prodi PG PAUD

	6
	2021
	Strategi Peningkatan Mutu Lembaga PAUD Di Kota Palembang Menuju Bonus Demografi
	Univ.PGRI Palembang bersama dosen dan mahasiswa Prodi PG PAUD Palembang

	7
	2022
	
	Mandiri, bersama Dosen Prodi PAUD




E. Pengalaman Penulisan Artikel Ilmiah Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir

	No.
	Judul Artikel Ilmiah
	Nama Jurnal
	Vol. No. Tahun Hal

	1
	Pelatihan Menulis Cerpen yang Berkearifan Lokal pada Siswa SMAN 2 Prabumulih
	Jurnal JPMF: Jurnal Pengabdian Masyarakat Formosa
	Vol. 1 No. 2 Juni 2022 Hal. 225-232

	2
	Analisis Kajian Fonologi pada Perkembangan Bahasa Anak Usia 1-3 Tahun
	PERNIK Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini
	Vol. 5 No. 2 April 2022 Hal. 78-88

	3
	Pelatihan Membuat Majalah Dinding di SMAN 1 Air Saleh Banyuasin
	Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat Cahaya Mandalika
e-ISSN 2722-824
	Vol. 2 No. 2 Desember 2021 Hal. 273-279

	4
	Juri pada Festival Competition School of SMEA PENASA di SMK Pembina 1 Palembang
	Jurnal Pengabdian Masyarakat As-Salam (JPMA)
e-ISSN 2797-7242
	Vol. 1 No. 2 Juli-Desember 2021 Hal. 71-78

	5
	Level of Costumer Satisfaction on Banking Services in Indonesia
	International Journal of Bussiness and Management Science
	Vol. 2/ No. 2/ Th 2019

	6
	Pengembangan Daya Tarik Rumah Rakit sebagai Destinasi Wisata Sungai
	Swarnabhumi: Jurnal Geografi dan Pembelajaran Geografi
	Vol. 4 / No. 2 /Th. 2019



	7
	Metode Bernyanyi sebagai Peningkatan Kemampuan Memahami Materi Bahasa Indonesia Kelas V SD
	Sirok Bastra 
	Vol. 6 / No. 2/ Th. 2018

	8
	Pengaruh Model Pembelajaran Think Talk Write (TTW) terhadap Kemampuan Menulis Siswa Kelas XI SMK Setia Darma Palembang
	Wahana Didaktika
	Vol. 16/ No. 1/Th. 2018

	9
	Ekologi Sastra pada Puisi dalam Novel Bapangku Bapunkku Karya Pago Hardian
	Parataksis: Jurnal Bahasa, Sastra dan Pembelajaran Bahasa Indonesia
	Vol. 1 /No. 1 / Th.2018

	10
	Revolusi Mental dalam Novel Bapangku Bapunkku Karya Pago Hardian
	Jurnal Dosen Universitas PGRI Palembang
	2017



F. Pengalaman Menyampaikan Makalah Secara Oral Pada Pertemuan/Seminar Ilmiah

	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	Seminar Nasional Pendidikan “Akselerasi Inovasi Pendidikan dalam Membentuk Karakter Bangsa”
	Penerapan Gestalt dalam Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Makna dan Apresiasi Puisi
	30 Maret 2016 di Universitas Semarang

	2
	Seminar Nasional Pendidikan “Revolusi Mental Mewujudkan Tenaga Pendidik Yang Profesional Dalam Menyiapkan Generasi Emas Indonesia”
	Revolusi Mental dalam Novel Bapangku Bapunkku! Karya Pago Hardian
	17 Desember 2016 di Universitas PGRI Palembang



G. Pengalaman Menulis Buku dalam 5 Tahun Terakhir

	No
	Judul Buku
	Tahun
	Jumlah Halaman
	Penerbit

	1
	Rembulan Tak Boleh Padam; Kumpulan  Puisi (Bulan Merindu dan Rembulanku hal. 55-56) 
ISBN 978-623-7298-14-4
	2019
	94
	Yayasan Tasik Zona Barokah

	2
	Kumpulan Karya Sastra Covid 19; Mahluk Kecil itu Bernama Corona hal. 192-193
ISBN 978-623-93519-1-5 
	2020
	254
	Yayasan Guna Widya Parameswari (Yaguwipa)

	3
	Perkembangan Bahasa Anak Usia 1-3 Tahun
ISBN 978-623-6479-79-7
	2021
	45
	PT Nasya Expanding Management (NEM)

	4
	Wacana Unsur Eksternal pada Film Contagion
ISBN 978-623-6479-75-9
	2021
	37
	PT Nasya Expanding Management (NEM)

	5
	Menakar Ekonomi di Era Pandemi Covid-19 & New Normal
ISBN 978-623-5770-11-6
Editor
	2021
	305
	Insania

	6
	Pengantar Teknologi Informasi
ISBN 978-623-5770-13-0
Editor
	2021
	271
	Insania

	7
	Inovasi Pembelajaran Peningkatan Kualitas Guru
ISBN 978-623-99928-4-2
Editor
	2022
	289
	Yayasan Wiyata Bestari Samasta

	8
	Model Pembelajaran Kreatif, Inspiratif, dan Motivatif
ISBN 978-623-99928-3-5
Editor
	2022
	267
	Yayasan Wiyata Bestari Samasta

	9
	Landasan Pendidikan
ISBN 978-623-09-2774-4
Editor
	2023
	365
	PT Arrad Pratama



H. Perolehan HKI dalam 5-10 Tahun Terakhir

	No
	Judul/Tema HKI
	Tahun
	Jenis
	Nomor P/ID

	1
	Perkembangan Bahasa Anak Usia 1-3 Tahun
	2021
	Buku 
	EC00202165566 / 000287962

	2
	Wacana Unsur Eksternal pada Film Contagion

	2021
	Buku 
	EC00202166553 / 000288404

	3
	Pengantar Teknologi Informasi
	2021
	Buku 
	EC002002187472 /000314936

	4
	Menakar Ekonomi di Era Pandemi Covid-19 & New Normal 
	2022
	Buku 
	EC002022000034 / 000315116

	5
	Inovasi Pembelajaran Peningkatan Kualitas Guru
	2022
	Buku 
	EC00202232614 / 000348213


	6
	Model Pembelajaran Kreatif, Inspiratif, dan Motivatif
	2022
	Buku
	EC00202232927 /000348526

	7
	Landasan Pendidikan
	2023
	Buku
	EC00202327464 / 000460385




I. Pengalaman Pekerjaan 

	No
	Instansi /Unit/ Lembaga/Perusahaan
	Tahun
	Tugas / Pekerjaan /Jabatan

	1
	SD Negeri 162 Palembang
	2006-2015
	2006/2007 Guru Kls V
2008-2010 Guru Komputer Kls 4, 5, 6 
2010/2011 Guru Kls 1
2011/2012, 2012/2013 Guru Kls 2
2009-2015 Operator DAPODIK + TU

	2
	PAUD ELMIRA
	2007-2010
	Guru Honorer

	3
	Universitas PGRI Palembang
	2010 s.d sekarang
	2010 DTY Prodi Pend. Bahasa & Sastra Indonesia
2015 DTY Prodi Pendidikan Geografi
2017 s.d sekarang DTY Prodi PG PAUD



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima resikonya.
Demikianlah biodata ini saya buat dengan sebenarnya agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
Palembang,    Desember 2023
Yang Bersangkutan,


Mardiana Sari, M. Pd
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A. Identitas Diri

	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
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	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan

	3
	Jabatan Fungsional
	TP

	4
	NIK
	1671087110930005

	5
	NIDN
	0231109302

	6
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Palembang, 31 Oktober 1993

	7
	E-mail
	tutifirda31@gmail.com

	8
	Nomor Telepon/HP
	085268906669

	9
	Alamat Kantor
	Jl. A Yani 9/10 Ulu Lr. Gotong Royong Palembang

	10
	Nomor Telepon/Faks
	0711-510043/ Faks. 0711-524782

	11
	Lulusan yang Telah Dihasilkan
	S-1= 0 Orang; S-2= 0 Orang; S-3= 0
Orang

	12
	Mata Kuliah yang Diampu
	1. Pengembangan Sosial Emosionak untuk AUD

	
	
	2. Antropobiologi

	
	
	3. Pengembangan Bakat dan Kreatif Untuk AUD

	
	
	4. Supersivi PAUD




B. Riwayat Pendidikan
	
	S-1
	S-1
	S-2

	Nama Perguruan Tinggi
	Universitas PGRI
Palembang
	Universitas Terbuka
Palembang
	Universitas Pendidikan
Indonesia

	Bidang Ilmu
	Pendidikan Fisika
	PG-PAUD
	Pendidikan Anak Usia Dini

	Tahun Masuk-Lulus
	2011-2015
	2016-2017
	2017-2019

	Judul Skripsi/Tesis
	Pengaruh Media Animasi Dalam Pembelajaran Fisika Terhadap Hasil Belajar Dalam Pokok
Bahasan Suhu Dan Kalor
	
	Pola Pengasuhan di Kampung Arab Palembang

	Nama Pembimbing/Promotor
	
	
	1. Dr. Ocih
Setiasih, M.Pd
2. Yeni Rachmawati, M.Pd





C. Pengalaman Penelitian dalam 5 Tahun Terakhir
(Bukan Skripsi, Tesis, maupun Disertasi)
	
No
	
Tahun
	
Judul Penelitian
	Pendanaan

	
	
	
	Sumber*
	Jumlah (juta Rp)

	1
	2019
	Pola Pengasuhan di Kampung Arab Palembang
	Mandiri
	


*Tuliskan sumber pendanaan baik dari skema penelitian DIKTI maupun dari sumber lainya

D. Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 Tahun Terakhir

	
No
	
Tahun
	Judul Pengabdian Kepada Masyarakat
	Pendanaan

	
	
	
	Sumber*
	Jumlah (juta Rp)

	1
	2021
	Strategi Peningkatan Mutu Lembaga PAUD Di Kota Palembang Menuju Era Bonus Demografi Di Gedung Sekretariat Pokja Bunda PAUD SUMSEL.
	Dana Internal Universitas PGRI
	Rp. 6.500.000,-

	2
	
	
	
	



E. Publikasi Artikel Ilmiah atau Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir

	No
	Judul Artikel Ilmiah
	Nama Jurnal
	Volume/Nomor/
Tahun

	1
	Fenomena Tuntutan Orang Tua PAUD Di Masa Tatap Muka Terbatas: Membaca Pada Anak Usia Dini
	
Pernik : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini
	
Vol 5, No 2 (2022)

	2
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Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan hibah Penelitian Dosen Universitas PGRI Palembang.
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	NIK
	



	
	NIDN
	0224109302

	
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Palembang, 24 Oktober 1993

	
	E-mail
	intanfri@univpgri-palembang.ac.id

	
	Nomor Telepon/HP
	081271018800

	
	Alamat Kantor
	Jl. A Yani 9/10 Ulu Lr. Gotong Royong Palembang

	
	Nomor Telepon/Faks
	0711-510043/ Faks. 0711-524782

	
	Lulusan yang Telah Dihasilkan
	S-1= 0 Orang; S-2= 0 Orang; S-3= 0 Orang

	
	Mata Kuliah yang Diampu
	1. Media Pembelajaran Inovatif PAUD

	
	
	2. Psikologi Perkembangan AUD

	
	
	3. Perkembangan Kognitif AUD

	
	
	4. Pengembangan Bakat dan Kreatif
AUD



A.Riwayat Pendidikan
	
	S-1
	S1 (Bimbingan Ilmu-Linier)
	S-2

	Nama Perguruan Tinggi
	Universitas Sriwijaya Palembang
	Universtita Terbuka
	Universitas Pendidikan Indonesia

	Bidang Ilmu
	Pendidikan Bahasa Inggris
	Pendidikan
Anak Usia Dini
	Pendidikan Anak Usia Dini

	Tahun Masuk-Lulus
	2011-2015
	2015-2017
	2017-2019

	Judul Skripsi/Tesis
	Functional Reading Achievement,
Attitude Toward and Interest in Reading of State Junior High School Students in Sako and Sematang Borang Districts
Palembang
	
	Pandangan Orangtua dalam Penggunaan Gadget pada Anak Usia Dini

	Nama Pembimbing/Promotor
	1. Prof. Chuzaimah D.Diem,
M.L.S.,Ed.D
2. Machdalena Vianty, M.Ed., M.Pd.,
Ed.D
	1. Dr. Heny Djoehaeni,
M.Si
2. Yeni Rachmawati, M.Pd., Ph.D






b.PKM dalam 5 tahun terakhir
	
No
	
Tahun
	
Judul PKM
	Pendanaan

	
	
	
	Sumber
	Jumlah



	1
	2020
	Webinar Implementasi Metode Pengembangan Bahasa Anak Usia Dini
	Univ.PGRI Palembang
	Rp 4.850.000

	2
	2021
	Strategi Peningkatan Mutu Lembaga PAUD Di Kota
Palembang Menuju Bonus Demografi
	Univ.PGRI Palembang
	Rp 3.000.000
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	3.
	Jab. Fungsional / Struktural
	III. B / Penata Muda TK. 1

	4.
	NIK
	

	5.
	NIDN/NIDK
	0208118401

	6.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Jakarta, 8 November 1984

	7.
	Alamat Rumah
	Jl. Sersan sani no.924 Palembang

	8.
	Nomor Telepon/Faks/HP
	087708456555

	9.
	Alamat Email
	rahmahalicia@gmail.com
rahmahnovianti@univpgri-palembang.ac.id 

	10.
	Alamat Kantor
	Universitas PGRI Kampus A Gedung C Lt. 4 Ruang PG-PAUD
Jl. A. Yani Lr. Gotong Royong Kel. 9-10 Ulu Kec. Plaju Kota Palembang

	11.
	Nomor Telepon/Faks
	0711-510043

	12.
	Alamat Email
	

	13.
	Lulusan yang telah dihasilkan
	

	14.
	Mata Kuliah yang Diampu
	1. Pendidikan Inklusi

	
	
	2. Pendidikan anak berkebutuhan khusus

	
	
	3. Deteksi tumbuh kembang anak

	
	
	4. Neurosains dalam pembelajaran AUD

	
	
	




Riwayat Pendidikan
	
	S1
	S2

	Nama Perguruan Tinggi
	Universitas Islam Bandung
	Universitas Pendidikan Indonesia

	Bidang Ilmu
	Ilmu Komunikasi
	Pendidikan Kebutuhan Khusus

	Tahun Lulus
	2007
	2013

	Judul Skripsi/Tesis
	Analisis Semiotika pada Cover Majalah Anak Muda ‘Jeune”
	Dampak Penyelenggaraan Program Akselerasi Terhadap Kemampuan Sosial Anak Berbakat

	Nama Pembimbing / Promotor
	3) Dr. Rini Rinawati, Dra., M.Si.
4) Dr. Septiawan Santana Kurnia, Drs., M.SI.
	3. Prof., Dr. Endang Rochyadi. M.Pd
4. Dr. Zainal Alimin, M.Pd






Semua data yang tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima resikonya.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan usulan.

Palembang,    Desember 2023



Rahmah Novianti, M.Pd
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