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Abstrak. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era 
revolusi 4.0 mengakibatkan masyarakat sudah terbiasa dengan 
penggunaan android sebagai hasil produk perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi. Perkembangan teknologi dan komunikasi 
berpengaruh di segala bidang, terutama dibidang pendidikan.Rumusan 
masalah dalam penelitian ini adalah  melakukan pengujian kelayakan 
terhadap media yang dikembangkan. Adapun tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk melakukan pengujian kelayakan melalui uji validitas dan 
uji kepraktisan media yang dikembangkan. Metode penelitian yang 
digunakan adalah metode penelitian R&D dengan model 4D (Define, 
Design, Development dan Dissemination). Teknik analisis yang 
digunakan adalah Uji Validitas dan Uji kepraktisan. Hasil uji validitas 
media alfabet konstruksi yang didapatkan dari ketiga validator yaitu 
97.5% dengan kategori validitas sangat tinggi. Hasil  uji kepraktisan 
media alfabet konstruksi melalui angket respon siswa didapatkan nilai 
rata-rata kelas 3,7 dengan kategori sangat tinggi. Berdasarkan hasil uji 
validitas dan uji kepraktisan media menunjukkan bahwa media alfabet 
konstruksi layak digunakan pada siswa sekolah dasar di SDN 23 Batara 
Kota Palopo. Temuan dalam penelitian ini adalah media membantu 
siswa belajar alfabet dan media membantu meningkatka literasi 
membaca dan literasi digital.   
 

Abstract. The development of information and communication 
technology in the era of revolution 4.0 resulted in people being 
accustomed to using Android as a product of information and 
communication technology developments. Developments in technology 
and communication had an impact in everything, especially in the field 
of education. The formulation of the problem in this study is to test the 
feasibility of the media being developed. The purpose of this study is to 
carry out feasibility tests through validity tests and practicality tests of 
the media being developed. The research method used is the research 
method R&D with a 4D model (Define, Design, Development and  
Dissemination). Analytical techniques used are Validity Test and 
Practicality Test. The results of the validity test of the construction 
alphabet media obtained of the three validators namely 97.5% with 
very high validity category. The results of the practicality test of 
construction alphabet media through a student response questionnaire 
obtained an average class value of 3.7 in the very category.height. Based 
on the results of the validity test and media practicality test, it shows 
that the construction alphabet media is suitable for use in elementary 
school students at SDN 23 Batara, Palopo City. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi di era revolusi 4.0 mengakibat-

kan masyarakat sudah terbiasa dengan 

penggunaan android sebagai hasil produk 

perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi. Perkembangan teknologi dan 

komunikasi berpengaruh disegala bidang, 

terutama dibidang pendidikan (Gumilar, dkk 

2022). Perkembangan teknologi dan 

komunikasi sangat menguntungkan bagi 

dunia pendidikan, baik bagi guru maupun 

bagi siswa. Salah satu manfaat perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi yang 

diterima guru dan siswa adalah penggunaan 

android. Android dapat digunakan sebagai 

media maupun sumber belajar bagi guru dan 

siswa (Rahayu dkk 2022; Atho dkk, 2022).  

Media pembelajaran berbasis android 

merupakan salah satu contoh pemanfaatan 

teknologi dalam pendidikan Baalwi (2023). 

Media pembelajaran dapat dipahami sebagai 

sesuatu yang dapat menyampaikan  atau 

menyalurkan pesan dari sumber kondusif 

dimana penerimanya dapat melakukan 

proses belajar secara efisien dan efektif 

(Wijayanti dkk, 2022). Media berbasis 

android adalah media pembelajaran dengan 

menggunakan sebuah fitur android.  Media 

pembelajaran dengan menggunakan fitur-

fitur android akan memberikan desain media 

pembelajaran yang menarik dan mengikat 

sebuah minat siswa untuk menggunakan 

media (Devega dkk, 2022). Pembelajaran 

dengan menggunakan media berbasis 

android akan menambah rasa tertarik siswa 

untuk ikut belajar, khususnya pembelajaran 

membaca (Idham dkk, 2022).  

Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) 

adalah penilaian kompetensi atau kemam-

puan mendasar yang dilakukan kepada 

peserta didik agar mampu mengembangkan 

dan menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari (Saniyya dkk, 2023). Asesmen 

Kompetensi Minimum (AKM) marupakan 

salah satu instrumen asessmen nasional 

kepada peserta didik yang bepegangan pada 

dua kemampuan dasar yakni literasi 

membaca dan literasi digital .   

Literasi membaca menurut kamus besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) literasi memiliki 

tiga arti yaitu (1) kemampuan menulis dan 

membaca (2) pengetahuan atau keterampilan 

dalam bidang atau aktivitas tertentu dan (3) 

kemampuan pengolah informasi dan 

pengetahuan untuk diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Salah satu penyebab 

literasi membaca sangat rendah di sekolah 

dasar adalah kurangnya ketertarikan dan 

minat membaca siswa (Fikriyah dkk, 2020). 

Penyebab lain adalah ada beberapa siswa 

yang belum bisa membaca yang disebabka 

karena kurangnya pemahaman siswa 

mengenai alfabet (Amiton dkk, 2013). 

Pengetahuan siswa mengenai alfabet  di SD 

hanya sebatas sebagai hafalan saja namun 

tidak di pahami dan mengenal hurufnya. Ada 

berbagai macam media yang dapat 

membantu pembelajaran alfabet (Octavianto, 

2017). Media pembelajaran alfabet yaitu 

media alphabet card, alphabet berbasis 

permainan dan media multisensoric alphabet. 

Alfabet juga dapat dikontruksikan agar 

terjadi pembelajaran bermakna bagi siswa. 

Huruf alfabet di kontruksikan tersebut akan 

dikembangkan dalam sebuah media alfabet 

konstruksi  berbasis android (Amiton dkk, 

2013).   

Literasi digital merupakan kemampuan 

untuk memahami dan menggunakan media 

berbasis digital, (Dermawan dkk 2021; 

Naufal, 2021). Literasi digital saat ini sangat 

diperlukan dikalangan pendidikan. Sejalan 

dengan perkemabangan teknologi maka 

siswa di tuntut untuk terampil pada literasi 

digital. Pembuatan media dengan meman-

faatan android sangat di butuhkan saat ini 

karena sangat membantu dalam mengem-

bangkan kemampuan literasi digital siswa.  
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Media alfabet konstruksi berbasis 

android yang akan dikembnagkan dapat 

meningkatkan literasi membaca dan literasi 

digital. Penggunaan media alfabet konstruksi  

berbasis android juga dapat mengembangkan 

pengetahuan siswa dibidang digital 

(Muntahanah dkk, 2020). Perkembangan 

pengetahuan siswa di bidang digital dapat 

pula mengembangkan minat belajar siswa 

(Husain dkk, 2018). Sejalan dengan tahap 

perkembangan kognitif dan kecenderungan 

belajar anak usia sekolah dasar tersebut, guru 

dituntut untuk mendesain pembelajaran yang 

menarik, menyenangkan, dan bermakna 

dengan memanfaatkan lingkungan sebagai 

sumber belajar sehingga mencapai tujuan 

yang akan dicapai. Materi dan media 

pembelajaran merupakan salah satu 

perangkat pembelajaran yang harus 

disiapkan oleh guru. Media yang digunakan 

harus sesuai dengan kebutuhan dan materi 

yang akan dibawakan (Tahel dkk, 2019).  

Pengunaan android tidak asing lagi bagi 

kalangan anak-anak. Sudah menjadi trend 

dan alat untuk menghilangkan kejenuhan 

anak seperti main games.  Perkembangan 

teknologi di era revolusi 4.0  menuntut semua 

kalangan untuk harus dan bisa dalam 

memanfaatkan teknologi, (Ridwanulloh dkk 

2022). Salah satu pemanfaatan teknologi di 

dunia pendidikan adalah penggunaanya pada 

pembelajaran untuk memfasilitasi pening-

katan  literasi digital pada siswa, Fahmy dkk 

(2021).  Pengembangan media pembelajaran 

alfabet konstuksi berbasis android yang 

rencana akan dikembangkan untuk mening-

katkan literasi membaca dan literasi digital.  

Adapun karakteristik media alfabet 

konstuksi yaitu tediri dari rangkain angka 

yang dibentuk kemudian dikonstuksi. Media 

ini dibuat dengan menyesuaikan kebutuhan 

siswa dan sesuai dengan kondisi belajar 

siswa. Media ini dikemas dalam sebuah 

aplikasi berbasis android. Selain 

meningkatkan literasi membaca siswa, media 

ini juga dapat meningkatkan literasi digital 

(Triana dkk, 2020) 

Android memiliki potensi untuk 

menghilangkan hambatan untuk sukses 

dalam pengembangan dan penjualan 

perangkat lunak aplikasi dari perangkat 

mobile generasi baru. Pada era dahulu orang 

melakukan komunikasi jarak jauh dengan 

menggunakan telepon (Sumantri dkk, 2016). 

Seiring perkembangan zaman, teknologi 

telepon telah banyak berkembang. Seperti 

contohnya android, yang saat ini telah 

dikenal dan digunakan oleh hampir seluruh 

masyarakat di penjuru dunia. Oleh karena itu, 

media pembelajaran sangat mungkin 

diimplementasikan dalam bentuk aplikasi 

Android karena terdapat banyak kelebihan 

yang akan didapatkan, terlebih untuk 

kalangan pelajar atau siswa yang sedang 

kesulitan mencari bahan belajar (Sutrisna, 

2020) 

Media pembelajaran Alfabet konstruksi   

berbasis android meruapakan media yang 

bertujuan untuk meningkatkan literasi 

membaca dan literasi digital siswa sekolah 

dasar. Pengembangan media alfabet 

konstruksi berbasis android dapat 

meningkatkan literasi membaca siswa 

melalui fitur-fitur yang terdapat pada media 

Alfabet konstruksi. Kemampuan membaca 

siswa untuk memhami makna dari fitur yang 

terdapat pada media akan meningkatkan 

literasi membaca siswa. Sedangkan proses 

penggunaan media Alfabet konstruksi  dapat 

meningkatkan literasi digital siswa. Tujuan 

dari penggunaan media pembelajaran Alfabet 

konstruksi  berbasis android dapat 

meningkatkan kemampuan siswa untuk 

memhami penggunaan peralatan teknologi.   

Litearsi membaca adalah penggunaan 

symbol-simbol tertulis pada tulisan yang 

disampaikan oleh penulis. Literasi membaca 

tidak sebatas membaca huruf/kata/kalimat/ 

dalam selembar kertas atau buku, namun 

lebih luas lagi ketika seseorang telah 

menggunakannya dalam pemenuhan 

kebutuhan sehari-hari (Abidin dkk, 2021) 

Literasi digital pertama kali 

dikemukakan oleh Paul Glister sebagai 
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kemampuan memahami dan menggunakan 

informasi dari berbagai sumber seharihari. 

Bawden mengemukakan bahwa literasi 

digital merupakan kemampuan mengguna-

kan teknologi dan informasi dari piranti 

digital secara efektif dan efisien dalam 

berbagai konteks, seperti akademik, karier, 

dan kehidupan. Dengan demikian, mengacu 

pada pendapat Bawden, literasi digital lebih 

banyak dikaitkan dengan keterampilan teknis 

mengakses, merangkai, memahami, dan 

menyebarluaskan informasi,  (Dinata, 2021). 

Ada delapan elemen esensial untuk 

mengembangkan literasi digital, yaitu sebagai 

berikut: 1) kultural, yaitu pemahaman ragam 

konteks pengguna dunia digital; 2) kognitf, 

yaitu daya pikir dalam menilai konten; 3) 

konstruktf, yaitu reka cipta sesuatu yang ahli 

dan aktual; 4) komunikatf, yaitu memahami 

kinerja jejaring dan komunikasi di dunia 

digital; 5) kepercayaan diri yang bertanggung 

jawab; 6) kreatf, melakukan hal baru dengan 

cara baru; 7) kritis dalam menyikapi konten; 

dan 8) Bertanggung jawab secara sosial 

(Fatmawati dkk, 2019). Kebaruan dalam 

penelitian ini adalah pengembangan sebuah 

media pembelajaran alfabet konstruksi 

berbasis android untuk meningkatkan literasi 

membaca dan literasi digital.   

Metode 

Uraikan Penelitian ini menggunakan 

jenis penelitian research and development (R 

&D). Penelitian dan pengembangan 

pendidikan (research and development) 

bertujuan untuk menghasilkan produk baru 

melalui proses pengembangan. Prosedur 

penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah 4D. Model penelitian ini 

menggunakan model mengemukakan bahwa 

prosedur penelitian dengan model 4D yaitu 

Define, Desain, Development dan 

Dissemination (Prasetyo dkk, 2020). Subjek 

penelitian adalah  siswa kelas II SDN 23 

Batara Kota Palopo sebanyak 21 siswa yang 

akan melakukan uji coba produk. Pengujian 

produk dilakukan untuk mendapatkan 

informasi mengenai kelayakan media yang 

dikembangkan. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan adalah wawancara, angket, 

dan tes. Teknik analisis yang digunakan 

adalah uji Validasi dan Uji Kepraktisan.  

Penelitian Kelayakan media alfabet 

konstruksi berbasis android ditentukan 

dengan 2 hal yaitu validasi dan  kepraktisan. 

Uji validasi media dilakukan oleh validator 

ahli sesuai dengan bidang keahlian. Uji 

kepraktisan media alfabet konstruksi 

berbasis android dilakukan dengan 

membagikan angket respon media 

pembelajaran alfabet konstruksi kepada 

siswa.    

 

Uji Validitas Media  

Desain awal media pembelajaran alfabet 

konstruksi akan divalidasi oleh validator. Uji 

Validasi  terdiri dari 3 pengujian, yaitu uji 

validasi materi, uji validasi media dan uji 

validai bahasa. Uji validasi materi terdiri dari 

dua validator yang  melakukan validasi 

dengan materi pada media pembelajaran 

alfabet konstruksi berbasis android. Uji 

validasi ahli media  dan uji validasi ahli 

bahasa dilakukan oleh satu validator masing-

masing.  Hasil analisis uji validasi materi 

dilakukan oleh validator dengan memberikan 

respon dan  penilaian terhadap materi pada 

media alfabet konstruksi. Aspek penilain 

terdiri dari 10 indikator penilaian. Hasil 

validasi angket lembar  ahli materi I 

dilakukan sesuai dengan rumus yang telah di 

tetapkan yaitu:  

 

V =   x 100%  

V=   x 100%  

V = 98% 

Validasi ahli materi II yang dilakukan 

oleh guru di SDN 23 Batara Kota palopo yaitu:  
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V =   x 100%  

V=   x 100%  

V = 1008% 

Uji validasi bahasa dilakukan oleh 

validator dengan memberikan respon dan  

penilaian terhadap penggunaan bahasa pada 

media alfabet konstruksi. Aspek penilain 

terdiri dari 10 indikator penilaian. 

Hasil analisis angket validasi bahasa 

dengan menggunakan rumus yang telah 

dijelaskan di sebelumnya. Adapun hasilnya 

yaitu:  

V=         x 100%  

V=   x 100%  

V = 98%  

  Uji validasi media  dilakukan oleh 

validator dengan memberikan respon dan  

penilaian terhadapmedia alfabet konstruksi 

berbasis android. Aspek penilain terdiri dari 

10 indikator penilaian. 

Hasil Dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil uji validitas diatas 

menunjukkan bahwa tingkat kevalidtan 

media alfabet konstruksi berbasis android 

yaitu 97,5% dengan kategori tingkat validitas 

sangat baik.  Kepraktisan media alfabet 

konstruksi masuk dalam kategori sangat 

tinggi, dimana nilai rata-rata dari angket 

respon siswa mencapai 3,4 < 3,7.   

Penilaian angket uji valadasi ahli 

dilakukan oleh validator ahli materi, validator 

ahli media dan validator ahli Bahasa. Adapun 

hasil penilaian oleh ahli yaitu:  

 

Uji ahli Bahasa  

Uji ahli Bahasa dilakukan oleh salah satu 

dosen ahli Bahasa pada Universitas 

Cokroaminoto Palopo. Penilaian Bahasa pada 

media pembelajaran alfabet konstruksi 

berbasis android terdiri dari sepuluh 

indikator penialain. Penggunaan Bahasa 

media alfabet konstruksi berbasis android 

yang akan di revisi seusai dengan indikator 

penilaian yaitu penggunaan tulisan dan tanda 

baca sesuai EYD, penggunaan kaidah bahasa 

yang baik dan benar, dan ketepatan ejaan. 

Sejalan dengan pendapat (Afriyanti dkk, 

2021) bahwa indikator penilaian Bahasa 

pada media pebelajaran mencakup, 

penggunaan bahasa yang tepat, penggunaan 

tanda baca dan penulisan sesuai dengan EYD. 

Indikator penilaian penggunaan bahasa pada 

media pembelajaran yaitu lugas, komunikatif, 

dan kesesuaian dengan kaidah bahasa 

(Tanjung, 2018).   Adapun tampilan level 3 

tahap pertama sebelum revisi dan setelah 

revisi terdapat pada Gambar berikut: 

    

Gambar 1 Perbandingan Sebelum dan Setelah Revisi 
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Gambar 1 merupakan perbandingan 

gambar media alfabet konstruksi berbasis 

android sebelum dilakukan penilaian oleh 

validator ahli bahasa dan setelah dilakukan 

revisi seusai saran dari validator. Revisi 

Penulisan tanda baca sesuai EYD oleh 

validator terdapat pada level 3 tahap 1. 

Tanda baca pada sebuah kata  dari susunan 

kalimat belum sesuai EYD, sehingga indikator 

ini hanya mendaat nilai 4 dari validator. 

Revisi kedua yaitu penggunaan kaidah 

Bahasa yang kurang tepat. Selanjutnya 

ketetpatan ejaan yang masih kurang dalam 

media alfabet konstruksi.  

Hasil akhir dari pengujian bahasa oleh 

validator adalah layak digunakan dengan 

revisi.  Pengujian ahli materi dilakukan oleh 2 

validator ahli materi. Validasi ahli materi 

dilakukan oleh guru SDN 23 Batara dan dosen 

Universitas Cokroaminoto palopo. Validasi  

materi yang dilakukan oleh 2 validator sesuai 

indikator penilaian, ada beberapa revisi yang 

dilakukan terhadap materi pada media 

alfabet konstruksi berbasis android. Revisi 

yang diberikan oleh validator ahli mtaeri  

yaitu  konsep pemahaman alfabet dan 

kebenaran isi/konsep.  Konsep pemahaman 

alfabet  dan kebenaran isi konsep yang di 

maksud disini adalah penyebutan huruf 

harus sesuai dengan artikulasi. Penilaian 

materi juga sejalan dengan penyampaian 

yang mengaakan bahawa dalam pengem-

bangan suatu materi akan dialkukan 

penilaian materi yang sesuai dengan tujuan 

yang akan di capai.  Kesimpulan yang 

diberikan oleh validator I ahli materi yaitu 

layak digunakan dengan revisi.    

Hasil penilaian ahli materi yang 

dilakukan oleh validator akan dilakukan 

revisi oleh peneliti. Indikator  yang direvisi 

peneliti adalah mengenai penyebutan 

artikulasi harus sesuai dengan aturan.  

Adapun tampilan menu abjad tedapat pada 

gambar 2.  

 

Gambar 2. Tampilan Menu Abjad 

Penilaian materi yang dilakukan 

validator II oleh salah satu guru di SDN 23 

Batara memberikan penilaian tanpa revisi. 

Media alabet konstruksi yang dikembangakan 

sudah memeenuhi indikator penilaian 

terhadap materi. Adapun indikator penilaian 

diliat pada aspek kelayakan isi dan  aspek 

penyajian.  Konsep materi materi  literasi 

membaca dan literasi digital sudah sesuai. 

Hal ini sejalan dengan pernyataan Ulfadhilah 

dkk (2021) bahwa indikator kemampuan 

membaca adalah kemampuan siswa dalam 

memahami isi bacaan.  Kesimpulan yang 

diberikan oleh validator ahli materi  II yaitu 

layak digunakan tanpa revisi.  Hasil pengujian 

yang dilakukan sesuai dengan indikator 

penialian yaitu pada menu petunjuk atau 

panduan belum sesuai dengan tujuan 

penggunaan menu tersebut. Adapun tampilan 

menu sebelum revisi pada Gambar 3. 
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Gambar 3 Panduan ALfabet Konstruksi 

Tampilan pada menu tersebut belum 

menjelaskan cara penggunaan media alfabet 

konstruksi. Menu panduan seusai dengan 

gambar 4  hanya menjelaskan tujuan peng-

gunaan media alfabet konstruksi. Indikator 

penilaian media terdiri dari  aspek desain 

yang terdiri dari 5 indikator penilaian dan 

aspek karakteristik media terdiri dari 7 

indikator penilaian. Indikator peilaian media 

juga dijelaskan oleh Pangastuti dkk (2017) 

bahwa indikator penilaian media terdiri dari 

tampilan, control dan interaksi. Indikator 

penialian media terdiri dari tampilan media, 

daya tarik media, dan manfaat dari 

penggunaan media (Maryanto dkk, 2018).   

Hasil revisi menu panduan menjelaskan 

panduan penggunaan dan tujuan penggunaan 

media. Kesimpulan akhir dari validator 

mengenai media yaitu layak digunakan 

dengan revisi.  Uji kepraktisan media alfabet 

konstruksi berbasis android dilakukan 

dengan membagikan angket respon siswa 

terhadap media alfabet konstruksi. Angket 

respon siswa terdiri dari 10 indikator 

penilaian. Indikator angket respon siswa 

disesuaikan dengan variabel penelitian. Siswa 

memberikan respon terhadap media yang 

telah digunakan. Nilai rata-rata respon siswa 

sesuai dengan hasil penelitian menunjukan 

kategori sangat baik.   

Hasil skor nilai rata-rata resspon siswa 

yang mencapai kategori sangat baik karena 

media yang dikembangkan sudah sesuai 

dengan indikator media pembelajaran mudah 

digunakan, dipahami, petunjuk penggunaan 

yang jelas, suara yang digunakan pada media 

terdengar jelas, siswa yang ingin terus 

menggunakan media, media membantu siswa 

belajar alfabet dan media membantu 

meningkatka literasi membaca dan literasi 

digital. Penyusunan media pembelajaran 

harus dapat menarik minat siswa. Pembuatan 

media pembelajaran harus memperhatikan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 

disesuikan konsep materi yang akan 

diajarkan (Lestari, 2013).  

Simpulan

Berdasarkan penelitian pengembangan 

media alfabet konstruksi berbasis android 

maka dapat disimpulkan bahwa media 

alfabet konstruksi berbasis android laykl 

digunakan di Sekolah Dasar,  sesuai hasil uji 

validitas, uji kepraktisan dan uji keefektifan. 

Hasil dari uji validasi media dinyatakan valid 

dengan nilai 97,5% kategori validitas sangat 

baik. Hasil uji kepraktisna media alfabet 

konstruksi melalui angket respon siswa 

didapatlan  nilai rata-rata 3,7 dengan 

kepraktisan media alfabet konstruksi 

kategori sangat tinggi. Hasil uji keefektifan 

literasi membaca diperoleh jumlah siswa 

yang mencapai ketuntasan yaitu 80% dan 

literasi digital diperoleh jumlah siswa yang 

mencapai ketuntasan yaitu 75%, diamana 

nilai literasi membaca dan literasi digital 

mencapai nilai rata-rata klasikal. Temuan 

dalam penelitian ini adalah media membantu 

siswa belajar alfabet dan media membantu 

meningkatka literasi membaca dan digital.    
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