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Penggunaan teknologi dalam pendidikan dapat mendukung berbagai
pelaksanaan pembelajaran di pendidikan anak usia dini, salah satunya
penggunaan aplikasi edukatif dalam pembelajaran anak usia dini. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan produk berupa aplikasi edukatif yang dapat
digunakan dalam pembelajaran literasi sains anak usia dini. Metode penelitian
vang digunakan vyaitu penelitian pengembangan dengan menggunakan
pendekatan dari Borg and Gall. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah observasi, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis data
vang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif. Hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan bahwa aplikasi edukatif
vang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid berdasarkan hasil uji coba
permulaan dan praktis berdasarkan hasil uji coba lapangan terbatas pada uji coba
perorangan dan uji coba kelompok kecil.

Abstract

The use of technology in education can support various implementations of
learning in early childhood education, one of which is the use of educative
applications in early childhood learning. This research aimed to develop productsin
the form of educational applications that be used in early childhood scientific
literacy learning. The research method used was development research using the
Borg and Gall approach. Data collection techniques used in this study are
observation, interviews, and documentation. The data analysis technique used in
this study is a qualitative and quantitative approach. The research results is that the
educational applications developed have met the valid criteria based on the results
of initial and practical trials based on the results of field trials limited to individual
trials and small group trials.

1. PENDAHULUAN

Kemampuan literasi menjadi modal utama dalam persiapan menghadapi revolusi industri 5.0. Kemampuan
literasi perlu dikembangkan pada anak sejak dini sehingga dapat menstimulasi kemampuan anak dalam berpikir
kritis dan logis dalam menghadapi berbagai situasi. Selain itu, kemampuan literasi yang dimiliki akan memudahkan
anak dalam menerima dan mengolah informasi serta menyimpulkan informasi tersebut untuk memecahkan
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berbagai masalah yang dihadapi. Perkembangan literasi yang ditanamkan sejak dini juga akan menghasilkan
karakter yang baik (Bunayya & Eliza, 2021).

Kemampuan literasi juga merupakan salah satu komponen yang terintegrasi pada kurikulum 2013. Badan
Penelitian dan Pengembangan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia menyatakan bahwa
terdapat enam literasi dasar yaitu literasi baca-tulis, literasi numerik, literasi sains, literasi finansial, literasi
kebudayaan dan kewargaan (Hanik, 2020). Salah satu literasi yang dapat dikembangkan sejak usia dini yaitu literasi
sains. Literasi sains berkaitan dengan pendidikan sains. Pendidikan sains berkontribusi pada pengembangan
kemampuan pemahaman tentang cara yang paling efektif untuk menggunakan ilmu pengetahuan dalam kehidupan
sehari-hari (Dragos & Mih, 2015). Pendidikan sains merupakan usaha untuk menemukan konsep dan proses tertentu
dalam kehidupan (Styowati & Utami, 2022). Pemahaman terkait pentingnya sains dilakukan dengan pengenalan
lingkungan ilmiah melalui pengembangan literasi sains.

The National Academy of Science mengemukakan literasi sains sebagai pemahaman konsep ilmiah dan
proses yang dibutuhkan individu untuk terlibat dalam diskusi informatif, berpartisipasi dalam budaya dan
kewarganegaraan serta menikmati produktivitas ekonomi(Al Sultan et al., 2021). The Programme for International
Student Assessment (PISA) mendefinisikan literasi sains sebagai kemampuan individu untuk terlibat dengan
masalah yang berhubungan dengan sains dan ide-ide sains sebagai wujud refleksi individu(OECD, 2017).

Literasi sains yang dimiliki oleh individu dapat menstimulasi pola pikir yang responsive dan kritis terhadap
berbagai bentuk informasi maupun pengetahuan sebelum dikemukakan kepada orang lain (Widayati et al., 2020).
Literasi sains bagi anak perlu dikembangkan sejak dini sebagai landasan dalam pendidikan selanjutnya (Udompong
& Wongwanich, 2014). Literasi sains juga berkontribusi pada kesuksesan dalam domain akademik lainnya, termasuk
bahasa dan matematika (Bauer & Booth, 2019).

Namun pada kenyataannya, sampai saat ini, literasi sains masih belum sepenuhnya dikembangkan
khususnya di lembaga pendidikan anak usia dini. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan
peneliti di PAUD Taman Sari Kabupaten Banyuasin, kegiatan literasi sains belum sepenuhnya dilakukan. Kepala
sekolah PAUD Taman Sari, Ibu DA mengungkapkan bahwa kegiatan literasi yang pernah dilakukanyaitu literasibaca
tulis, kegiatan yang dilakukan yaitu ikut serta dalam kegiatan Gerakan Siswa Membaca dan Menulis (SiManis),
melakukan kunjungan ke Perpustakaan Daerah dan menyediakan buku-buku bacaan di setiap kelas. Namun,
kegiatan literasi tidak lagi menjadi prioritas terlebih pada masa pandemi. Saat ini, walaupun kegiatan pembelajaran
dilakukan secaratatap muka terbatas, namun proses pembelajaran hanya difokuskan pada stimulasi-stimulasi aspek
perkembangan yang masuk pada kemampuan dasar, yaitu perkembangan kognitif dan perkembangan bahasa.

Pada tahun 2018 hasil dari Programmed for International Student Assessment (PISA), skor sains rata-rata
Indonesia baru mencapai 396, skor tersebut masih dibawah skor sains rata-rata untuk negara-negara Organization
for Economic Co-operation and Development (OECD) yaitu 489 (Kemendikbud, 2019). Perolehan skor sains rata-
rata tersebut menunjukkan bahwa siswa di Indonesia mempunyai pengetahuan sains yang terbatas. Hal tersebut
juga menjadi dasar peneliti untuk melakukan penelitian terkait literasi sains.

Perkembangan teknologi dan informasi yang sangat pesat saat ini berdampak pada seluruh aspek
kehidupan, salah satunya pendidikan. Penggunaan teknologi dan informasi dalam pendidikan dapat mendukung
berbagai kemampuan dan kompetensi yang dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kemampuan
membuat keputusan, dan keterampilan pemecahan masalah (Rambousek et al., 2014). Dalam pendidikan anak usia
dini, teknologi dan informasi dapat dimanfaatkan sebagai sarana anak untuk belajar, berkreasi, berkomunikasi dan
berkolaborasi, berpikir, dan bermain (Sumarni et al., 2019).

Teknologi memiliki peran penting dalam proses pembelajaran saat ini, teknologi dapat dimanfaatkan untuk
mengoptimalkan proses pembelajaran (Utami et al., 2022). Penggunaan teknologi dan informasi juga dapat
menyajikan ruang baru untuk anak melakukan eksplorasi dan penemuan baru, serta memfasilitasi rasa ingin tahu
anak. Selain itu juga teknologi dan informasi dapat memperkuat aspek praktik pendidikan anak usia dini, seperti
kreativitas, kognitif, interaksi sosial dan lain-lain (Kerckaert et al., 2015). Pemanfaatan teknologi dan informasi
dalam pendidikan anak usia dini juga dapat mendukung proses belajar literasi, karena mengintegrasikan tulisan
dengan gambar, animasi dan suara (Novitasari, 2019).

Kegiatan literasi sains dapat terimplementasikan oleh guru dengan menyampaikan materi pembelajaran
melalui beragam media yang menarik (Zahro et al., 2019). Media cetak berupa gambar berwarna, media elektronik,
dan juga media digital dapat menarik minat dan perhatian anak agar anak menjadi lebih siap untuk menerima
pembelajaran (Arsyad, 2017). Salah satu media digital yang dapat digunakan dalam kegiatan literasi sains yaitu
aplikasi edukatif. Aplikasi edukatif dapat memberikan cara alternatif dan menarik untuk melibat anak terutama anak
pra sekolah dalam belajar (Hirsh-Pasek, Zosh, et al, 2015). Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rohman
menunjukkan bahwa aplikasi edukatif berupa Education Games untuk anak usia 4-6 tahun dapat menjadikan
pembelajaran lebih efektif, menarik dan mudah dipahami oleh anak serta sesuai dengan konsep belajar sambil
bermain (Rohman & Mulyanto, 2010). Aplikasi edukatif juga dapat memberikan bantuan individu yang efektif untuk
mengembangkan keterampilan dasarnya (Outhwaite et al., 2017). Dari beberapa penelitian yang telah dilakukan,
aplikasi yang dikembangkan oleh peneliti sebelumnya belum ada yang memuat materi yang dikhususkan untuk
mengembangkan kegiatan literasi sains. Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengembang aplikasi
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edukatif yang nantinya dapat memfasilitasi guru dalam kegiatan literasi sains anak usia dini di sekolah, khususnya di
PAUD Taman Sari Kabupaten Banyuasin.

2. METODOLOGI

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan penelitian pengembangan Research &
Development (R&D). Prosedur penelitian yang dilakukan peneliti dalam pengembangan ini di adaptasi dari langkah-
langkah pengembangan yang dikembangkan oleh Borg and Gall tersebut dengan pembatasan. Borg and Gall yang di
kutip Emzir (2017) menyatakan bahwa dimungkinkan untuk membatasi penelitian dalam skala kecil, termasuk
membatasi Langkah penelitian. Penerapan Langkah-langkah pengembangannya disesuaikan dengan kebutuhan
peneliti. Mengingat keterbatasan waktu penelitian, maka langkah-langkah tersebut disederhanakan sebagai
berikut: 1) Pengumpulan informasi mengenai kegiatan literasi sains anak usia dini 2) melakukan perancangan
dengan merumuskan tujuan penelitian, memperkirakan dana dan waktu yang diperlukan, 3) mengembangkan
bentuk berupa aplikasi edukatif, 4) melakukan uji coba permulaan, 5) melakukan revisi uji coba permulaan terhadap
aplikasi edukatif, 6) melakukan uji coba lapangan terbatas, 7) melakukan revisi uji coba lapangan terbatas. Penelitian
dihentikan pada langkah ketujuh, sesuai dengan kebutuhan penelitian yang telah direncanakan. Desain
pengembangan aplikasi edukatif pada pembelajaran literasi sains anak usai dini dapat dilihat pada gambar 1.

Uji Coba Revisi Uji Coba
Pengumpulan
Informasi Lapangan Lapangan
Terbatas Terbatas
Perancangan & Revisi Uji Coba Produk Valid &
Tui Permulaan Praktis
ujuan
Pengembangan Uji Coba
Produk Permulaan

Gambar 1. Desain Penelitian Pengembangan

Penelitian ini dilaksanakan di PAUD Taman Sari Kabupaten Banyuasin, Provinsi Sumatera Selatan. Subjek
pada penelitian ini yaitu anak usia 5-6 tahun di PAUD Taman Sari Banyuasin. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Pendekatan kualitatif digunakan untuk
mendeskripsikan data yang diperoleh dari kegiatan wawancara, hasil penilaian lembar validasi pada uji coba
permulaan berupa saran dan masukan oleh para ahli. Data kualitatif dianalisis secara deskriptif kualitatif. Saran dan
masukan dari para ahli, guru kelas, dan anak usia 5-6 tahun di PAUD Taman Sari Banyuasin yang bersifat
membangun dan tepat akan digunakan sebagai bahan perbaikan produk yang dikembangkan. Pendekatan
kuantitatif digunakan untuk menganalisis hasil penilaian lembar validasi penilaian ahli pada uji coba permulaan dan
analisis hasil penilaian pada lembar observasi pada uji coba lapangan terbatas. Penilaian kevalidan produk mengacu
pada indikator penilaian materi, media dan bahasa. Indikator penilaian tersebut dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Indikator Penilaian Kevalidan Produk

Aspek Indikator

Materi Kelayakan Isi Materi
Penyajian Materi

Media Tampilan Desain Aplikasi Edukatif

Aspek Pemrograman
Penggunaan Media
Bahasa Kesesuaian Penggunaan Bahasa
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Tabel 2. Indikator Penilaian Kepraktisan

Aspek Kategori Kevalidan
Kepraktisan Kemenarikan Aplikasi Edukatif
Penggunaan Aplikasi Edukatif
Kebermanfaatan Aplikasi Edukatif

Penilaian dari kepraktisan produk dilakukan dengan uji coba lapangan terbatas. Uji coba perorangan dilakukan pada
tigaorang responden dengan kemampuan rendah, sedang dan tinggi. Indikator penilaian tersebut dapat dilihat pada
tabel 2. Untuk mengetahui tingkat kevalidan dari produk yang dikembangkan ditentukan dengan kriteria yang
ditunjukkan pada tabel 3. (Akbar, 2013). Sedangkan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang
dikembangkan ditentukan dengan kriteria yang dimodifikasi dari Sugiyono (2018) pada tabel 4.

Tabel 3. Kategori Tingkat Kevalidan

Persentase Kategori Kevalidan
85,1%-100% Sangat Valid
70,1%-85% Cukup Valid
50,1%-70% Kurang Valid
0,1%-50% Tidak Valid

Tabel 4. Kategori Tingkat Kepraktisan

Persentase (%) Tingkat Kelayakan
82% < skor < 100% Sangat praktis
63% < skor < 81% Praktis
44% < skor < 62% Tidak praktis
25% < skor < 43% Sangat tidak praktis

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian diuraikan dari pengumpulan informasi awal yang dilakukan dengan cara melakukan
observasi dan wawancara berkaitan dengan kemampuan literasi sains anak usia 5-6 tahun di PAUD Taman Sari
Kabupaten Banyuasin. Observasi dilakukan oleh guru dengan menggunakan lembar observasi untuk melihat
kemampuan literasi sains anak usia 5-6 tahun di PAUD Taman Sari Kabupaten Banyuasin. Wawancara dilakukan
kepada guru dan kepala sekolah PAUD Taman Sari Kabupaten Banyuasin.

Indikator pada lembar observasi kemampuan literasi sains disusun berdasarkan pendekatan saintifik sesuai
dengan kurikulum PAUD yang berlaku. Pada aspek konteks indikator pengamatannya yaitu menyebutkan hal-hal
yang berkaitan dengan materi sains. Pada aspek pengetahuan, indikator pengamatannya yaitu mengumpulkan
informasi berkatan dengan materi sains dan menayakan informasi terkait informasi sains. Pada aspek kompetensi,
indikator pengamatannya yaitu mengkomunikasikan informasi terkait materi sains dan membuat kesimpulan
informasi seputar materi sains. Rentan penilaian untuk masing-masing indikator yaitu 1-4 dengan kategori 1 (Belum
Berkembang), 2 (Mulai Berkembang), 3 (Berkembang Sesuai Harapan) dan 4 (Berkembang Sangat Baik). Setelah
dilakukan analisis lembar observasi kemampuan literasi sains anak usia dini diperoleh skor rata-rata kemampuan
literasi sains anak usia 5-6 tahun di PAUD Taman Sari | Kabupaten Banyuasin yaitu 60% yang dikategorikan cukup.
Hasil wawancara yang dilakukan oleh guru dan kepala sekolah bahwasanya pembelajaran literasi sains memang
belum terimplementasikan secara maksimal dalam pelaksanaan pembelajaran. HY yang merupakan guru kelas
mengungkapkan sebagai berikut ini

“Kami pernah melakukan kegiatan literasi pernah dilakukan dengan mengikuti program yang
diselenggarakan oleh pemerintah, namun kegiatan literasi tersebut merupakan kegiatan literasi baca-
tulis’. DS selaku kepala sekolah juga menambahkan bahwa “kegiatan literasi yang kami lakukan itu
Gerakan Siswa Membaca dan Menulis (Si Manis) mengikuti program pemerintah, kunjungan ke
Perpustakaan Daerah dan menyediakan buku-buku bacaan di kelas’.

Hasil observasi dan hasil wawancara terkait kemampuan literasi sains anak usia dini di PAUD Taman Sari
Kabupaten Banyuasin masih perlu dikembangkan. Sama halnya yang diungkapkan oleh Rusdawati & Eliza (2022)
bahwa literasi sains pada anak usia dini belum berkembang dengan baik karena penerapan konsep sains yang belum
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dikaitkan dengan lingkungan anak usia dini. Padahal sains sangat berkaitan erat dengan kehidupan anak. Untuk itu,
literasi sains ini menjadi sangat potensial untuk dipupuk dan dikembangkan sejak usia dini (Handayani & Srinahyanti,
2018). Pengembangan kemampuan literasi sains pada anak usia dini dapat dilakukan melalui pengalaman langsung
selama belajar sains. Pengalaman yang diperoleh pada saat mengamati, mengeksplorasi dan bereksperimen, anak
akan lebih memaknai pengetahuan yang telah didapatkannya selama proses pembelajaran (Yamin et al., 2019).
Proses pembelajaran secara langsung ditunjung dengan penyedian media pembelajaran atau alat permainan
edukatif. Pengembangan literasi sains anak usia dini dapat dilakukan dengan memilih dan menggunakan alat
permainan edukatif dalam bentuk konsep sains, proses sains, dan aplikatif sains (Widayati et al., 2020).

Tahap selanjutnya yang dilakukan yaitu membuat perancangan produk dan perumusan tujuan.
Perancangan produk dikembangkan berdasarkan dengan hasil pengumpulan informasi awal yang dilakukan
sebelumnya. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa aplikasi edukatif yang menampilkan kegiatan
pembelajaran yang khusus pada materi sains anak usia dini, kemudian akan dicantumkan menu materi yang berisi
penjelasan singkat terkait materi sains dan menu bermain berkaitan dengan materiyang telah disajikan. Materi sains
yang dipilih yaitu hewan ternak pada cakupan tema “Binatang”. Materi ini dipilih berdasarkan hasil diskusi dengan
guru di PAUD Taman Sari Banyuasin. Aplikasi edukatif ini didesain dengan tampilan materi yang mudah dipahami
oleh anak usia dini khususnya anak usia 5-6 tahun di PAUD Taman Sari Kabupaten Banyuasin dan penggunaannya
dibuat mudah untuk pendidik maupun anak usia dini. Desain rancangan aplikasi edukatif pada pembelajaran literasi
sains yang akan dikembangkan dapat dilihat pada gambar 2.

Halaman Pembuka

v

Halaman Utama

v

Halaman Pilihan Jenis- <
Jenis Hewan Ternak

v v v v
‘ Hewan Ternak 1 ‘ ‘ Hewan Ternak 2 ‘ ‘ Hewan Ternak 3 ‘ ‘ Hewan Ternak 4 ‘
v v v v
‘ Pilihan Materi ﬂ Pilihan Materi ﬁ Pilihan Materi ﬁ Pilihan Materi ’_' ]
T
v v v v
Ciri- Man- Ciri- Man-
Ciri faat Ciri faat

v v v v

Gambar 2. Desain Rancangan Aplikasi Edukatif

Tujuan pengembangan produk ini yaitu untuk mengembangkan kemampuan literasi sains anak usia dini
melalui aplikasi edukatif yang valid dan praktis. Aplikasi edukatif yang dikembangkan ini juga nantinya diharapkan
dapat menjadi salah satu media yang dapat memfasilitasi kemampuan literasi sains anak usia dini. Untuk jenis
binatang ternak yang akan dipilih yaitu Sapi, Kambing, Ayam dan Bebek. Materi yang akan dimasukkan pada aplikasi
terkait binatang/hewan ternak tersebut yaitu materi ciri-ciri dan manfaat dari masing-masing binatang ternak.
Melalui aplikasi edukatif yang dikembangkan anak dapat menunjukkan aktivitas yang bersifat menyelidik dengan
ketika menggunakan aplikasi, anak dapat menyebutkan ciri-ciri dan manfaat dengan membaca gambar serta
mendengarkan suara yang dimunculkan pada aplikasi edukatif, anak-anak dapat memecahkan masalah serta
mengomunikasikan materi yang diperoleh dari penggunaan aplikasi edukatif yang dikembangkan. Tahap berikutnya
yang dilakukan oleh peneliti yaitu pengembangan produk. Aplikasi edukatif dikembangkan dengan menggunakan
“Adobe Dreamweaver 2020°'. Dengan bantuan “Adobe Dreamweaver 2020 peneliti mendesain setiap halaman
pada aplikasi menggunakan kode HTML. Tampilan pembuatan halaman aplikasi menggunakan “Adobe
Dreamweaver 2020’ dapat dilihat pada gambar 3 dan gambar 4.
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Gambar 3. Tampilan Kode HTML pada Adobe Dreamweaver 2020

2 .
- b e
-~ o’

o
AR
Qe I

Gambar 4. Tampilan Halaman Aplikasi

Setelah sesai membuat halaman pada aplikasi menggunakan “Adobe Dreamweaver 2020, selanjutnya
peneliti menggunakan “ Website 2 Apk Builder’ untuk menjadikan tampilan halaman menjadi sebuah aplikasi yang
nantinya dapat digunakan pada smartphone android. Tampilan pembuatan aplikasi menggunakan “ Website 2 Apk
Builder’ dapat dilihat pada gambar 5. Aplikasi edukatif yang dibuat dinamakan “Si Kawan Ternak” yang merupakan
singkatan dari aplikasi edukatif hewan ternak. Tampilan aplikasi edukatif yang telah jadi pada smartphone android
dapat dilihat pada gambar 6. Setelah aplikasi edukatif yang dikembangkan selesai, selanjutnya peneliti melakukan
uji coba permulaan. Uji coba permulaan ini dilakukan pada para ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa. Hasil evaluasi aplikasi “Si Kawan Ternak” oleh para ahli dapat dilihat pada tabel 5.

Website 2 APK Builder Pro v5.0 (With App Bundle Support) = <

Build Mode  Activation  Help & Support  Keystore & Si About  Check for Updates

T oo P20 ©

QGROR0OO0

0000 @ O0O0NEO

i
[
i
E
i
i
i
r

-, A |l Build Android APK |
. - FReiicl Ane Bundie

Gambar 5. Tampilan Pembuatan Aplikasi Menggunakan “ Website 2 Apk Builder’
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305@® T Fola 62%m

Gambar 6. Tampilan Aplikasi pada Smartphone Android

Tabel 5. Hasil Penilaian Para Ahli

Penilai Ahli Total Nilai Persentase (%) Tingkat Kevalidan
Ahli Materi 34 85 Cukup Valid
Ahli Media 43 86 Sangat Valid
Ahli Bahasa 18 90 Sangat Valid

Berdasarkan tabel 3 terlihat bahwa penilaian dari ahli materi diperoleh persentase sebesar 85% dengan
tingkat kevalidan cukup valid. Penilaian dari ahli media diperoleh persentase sebesar 86% dengan tingkat kevalidan
sangat valid. Penilaian dari ahli bahasa diperoleh persentase sebesar 90% dengan tingkat kevalidan sangat valid.
Namun peneliti harus melakukan revisi sesuai dengan saran dan masukan dari para ahli.

Selanjutnya peneliti melakukan revisi hasil uji coba permulaan berdasarkan saran dan masukan yang
diberikan oleh para ahli. Saran dan masukan dari ahli materi yaitu penambahan materi pada manfaat hewan ternak,
sehingga peneliti melakukan revisi dengan menambahkan materi pada manfaat hewan ternak. Saran dan masukan
dari ahli media perlu menambahkan latar belakang berwarna pada halaman pilihan materi sehingga menarik bagi
anak usia dini, pada desain awal produk aplikasi, peneliti hanya menggunakan latar belakang polos. Berdasarkan
saran dan masukan dari ahli media, peneliti melakukan revisi dengan menambahkan latar belakang berwarna pada
halaman pilihan materi. Saran dan masukan dari ahli bahasa, penggunaan huruf dan kata sudah tepat dan sudah
sesuai untuk anak usia 5-6 tahun. Hasil revisi yang dilakukan peneliti dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji Coba Perorangan

Tampilan Produk Sebelum Revisi Tampilan Produk Sebelum Revisi

> & > -
o e : e &'n 4
&Y. > b >® ary. > 8 -
- - &
Manfaat yang dicantukan hanya dua Saran dari ahli materi menambahkan materi manfaat hewan
terna
= > &b
"‘\' “iw g P
w9 e Nd 6 >
mmm : =
Tampilan latar belakang polos Saran dari ahli media menambahkan latar belakang bewarna

Setelah melakukan revisi hasil uji coba permulaan, penelitian dilanjutkan pada tahap uji coba lapangan
terbatas. Uji coba lapangan terbatas ini terdiri dari uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Uji coba
lapangan terbatas dilakukan pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Taman Sari Kabupaten Banyuasin. Hasil dari
penilaian uji coba perorangan terhadap aplikasi “Si Kawan Ternak” dapat dilihat pada tabel 7. Berdasarkan tabel 4
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dapat dilihat bahwa rata-rata persentase hasil uji coba perorangan yaitu 89.3% dengan tingkat kelayakan sangat
praktis, sehingga dapat dilanjutkan pada uji coba kelompok kecil. Uji coba kelompok kecil dilakukan pada sembilan
responden dengan kemampuan rendah, sedang dan tinggi. Hasil penilaian uji coba kelompok kecil terhadap aplikasi
“Si Kawan Ternak” dapat dilihat pada tabel 8.

Tabel 7. Hasil Uji Coba Perorangan

Responden Skor Total Persentase (%)
R1 23 92
R2 21 84
R3 23 92
Rata-Rata 89.3

Tabel 8. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Responden Skor Total Persentase (%)
R1 20 80
R2 21 84
R3 23 92
R4 18 72
R5 20 80
R6 20 80
R7 23 92
R8 19 76
R9 20 80

Rata-Rata 81.8

Berdasarkan tabel 5 dapat dilihat bahwa rata-rata persentase hasil uji coba kelompok kecil yaitu 81.8
dengan tingkat kelayakan praktis. Sehingga diperoleh rata-rata persentase penilaian uji coba lapangan terbatas
sebesar 85.6% dengan tingkat kelayakan sangat praktis. Tahap akhir pada penelitian pengembangan ini yaitu revisi
hasil uji coba lapangan terbatas. Revisi dilakukan berdasarkan hasil penilaian pada saat penilaian uji coba lapangan
terbatas, yaitu dengan menaikkan volume pada tombol suara hewan ternak. Pada saat pelaksanaan uji coba suara
yang dikeluarkan pada aplikasi tidak terlalu terdengar di kelas.

Aplikasi “Si Kawan Ternak” yang dikembangkan pada penelitian ini merupakan salah satu aplikasi edukatif
yang dapat digunakan pada pembelajaran literasi sains anak usia dini. Aplikasi edukatif berfungsi sebagai media
pembelajaran dan juga media hiburan (Sugiyani et al., 2014). Sejalan dengan pendapat Bramastya (2016) yang
mengungkapkan bahwa aplikasi edukatif merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk menyampaikan materi
belajar. Hirsh-Pasek, M. Zosh, et al., (2015) menyatakan bahwa aplikasi edukatif yang dirancang dengan baik dapat
memberikan cara alternatif dan menarik untuk melibatkan anak dalam pembelajaran. Aplikasi edukatif juga dapat
digunakan untuk mengasah daya pikir dan logika dalam kemampuan kognitif untuk mengenalkan materi
pembelajaran sehingga lebih menarik, mudah diterima dan dipahami oleh anak usia dini (Puspitarini, 2016).
Penggunaan aplikasi edukatif berpotensi mempengaruhi pembelajaran akademik atau keterampilan kognitif anak
(Flynnetal., 2021).

Hasil penelitian (Griffith et al., 2020) menegaskan bahwa aplikasi edukatif dapat menjadi alat yang berguna
untuk mendukung pembelajaran awal di pendidikan anak usia dini. Pembelajaran awal anak usia prasekolah meliputi
pengembangan keterampilan literasi dasar dan berhitung dasar. Kedua keterampilan tersebut merupakan predictor
pencapaian akademik, dan anak usia prasekolah dapat melatihnya melalui aplikasi edukatif (Hoareau et al., 2021).
Dengan aplikasi edukatif juga anak dapat mempelajari materi yang tidak dapat dihadirkan dikelas secara nyata.
Anak-anak juga dapat berinteraksi dengan kegiatan yang ditampilkan pada aplikasi (Zosh et al., 2016). Hasil
penelitian (Neumann, 2018) juga menyatakan adanya dampak postif dari teknologi digital (e-book, komputer tablet,
dll.) pada pengembangan keterampilan literasi dasar, salah satunya literasi sains.

Pembelajaran literasi sains merupakan salah satu tujuan dari pendidikan sains (Dragos & Mih, 2015).
Literasi sains penting dikembangkan untuk mengetahui kemampuan anak dalam menanggapi isu-isu sains dengan
menggunakan gagasan-gagasan ilmiah (Aditomo & Felicia, 2018). Pada usia dini kemampuan literasi sains anak
berkaitan dengan kemampuan penalaran dan dapat memprediksi kemampuan kognitif pada tahun-tahun
berikutnya (Shavlik et al., 2022). Kemampuan literasi sains yang dimiliki oleh seseorang dapat membangun
kepercayaan diri yang dibutuhkan dalam pengambilan keputusan yang tepat dalam menghadapi situasi sains sehari-
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hari (Al Sultan et al., 2021). Selain itu, literasi sains dapat mendukung kemampuan anak untuk mensintesis, menalar
dan menjelaskan fenomena kausal yang diamati (Bauer & Booth, 2019). Kemampuan literasi sains ini juga dapat
mendukung pemikiran ilmiah anak pada jenjang pendidikan selanjutnya. Aplikasi edukatif yang dikembangkan pada
penelitian ini terbatas pada kegiatan literasi sains tema binatang dan sub tema “hewan ternak”, hewan ternak yang
dipilih juga dibatasi pada empat hewan, yaitu sapi, kambing, ayam dan bebek. Hal ini menjadi kekurangan dari
penelitian yang dilakukan oleh peneliti.

4. KESIMPULAN

Aplikasi edukatif “Si Kawan Ternak” merupakan media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam
pembelajaran literasi sains pada anak usia dini. Aplikasi edukatif “Si Kawan Ternak” dapat digunakan guru untuk
memberikan pemahaman kepada anak tentang materi sains dari jenis hewan ternak, ciri-ciri hewan ternak dan
manfaat dari hewan ternak. Aplikasi edukatif “Si Kawan ternak” dikembangkan dengan tampilan yang cukup
menarik dan mudah dioperasikan oleh anak, sehingga anak dapat antusias dan tertarik dengan materi yang
diajarkan. Hasil penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai acuan dalam melaksanakan penelitian lainnya yang
relevan, peneliti selanjutnya dapat menambahkan materi sains lainnya yang dapat digunakan dalam pembelajaran
literasi sains untuk anak usia dini.
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