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Sections Info ABSTRACT

Article history: For children with learning disabilities such as dyslexia, early reading skills often present
Submitted: 23 July 2025 a challenge that hinders literacy achievement. Difficulty recognizing letters and
Final Revised: 11 July 2025 connecting sounds is a major obstacle in the learning process. Therefore, innovative,
Accepted: 16 July 2025 interactive, and adaptive learning media are needed to meet the child's specific needs.
Published: 25 September 2025 This research aims to develop the Bacara application as an interactive learning medium
Keywords: to improve early reading skills in children with dyslexia. The development process uses
Bacara Application a Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model, which includes
Early Reading Skills the stages of Analysis, Design, Development, and Implementation. Evaluation is
Children With Dyslexia limited to the Implementation stage due to time and condition limitations. The Bacara
Education application is designed using Articulate Storyline software, equipped with material

features, interactive quizzes, audio guides, and the use of dyslexia-friendly fonts. Data
collection techniques and tools through observation, interviews, tests, and validation
tests by media experts, material experts, and language experts. The results of the study
indicate that the Bacara application is declared feasible in terms of content and
appearance, practical in use, and has the potential to be used as a supporting medium
in developing early reading skills in dyslexic children. This media is suitable for
widespread use and is recommended to be accompanied by training for educators so that
its use can run optimally according to the needs of children.

ABSTRAK

Bagi anak dengan hambatan belajar seperti disleksia, kemampuan membaca permulaan
seringkali menjadi tantangan yang menghambat pencapaian literasi. Kesulitan dalam
mengenali huruf, dan menghubungkan bunyi menjadi hambatan utama dalam proses belajar
membaca. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan
adaptif terhadap kebutuhan khusus anak. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi
Bacara sebagai media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kemampuan membaca
permulaan pada anak disleksia. Proses pengembangan menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE, yang mencakup tahapan Analysis, Design,
Development, dan Implementation, Evaluation dibatasi hingga tahap Implementation karena
keterbatasan waktu dan kondisi. Aplikasi Bacara dirancang menggunakan software Articulate
Storyline, dilengkapi fitur materi, kuis interaktif, audio panduan, serta penggunaan font yang
ramah disleksia. Teknik dan alat pengumpulan data melalui observasi, wawancara, tes, serta
uji validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi Bacara dinyatakan layak dari sisi isi dan tampilan, praktis dalam pengquanaan, serta
memiliki potensi untuk digunakan sebagai media pendukung dalam pengembangan
kemampuan membaca permulaan pada anak disleksia. Media ini layak untuk digunakan secara
luas dan direkomendasikan disertai pelatihan bagi pendidik agar pemanfaatannya dapat
berjalan secara optimal sesuai dengan kebutuhan anak.

Kata kunci: Aplikasi Bacara, Membaca Permulaan, Anak Disleksia, Pendidikan
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Aplikasi Bacara Dalam Belajar Membaca Permulaan Untuk Anak Disleksia

PENDAHULUAN

Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan saat ini tidak lagi sekadar pelengkap,
melainkan telah menjadi bagian penting dalam mendukung pembelajaran yang adaptif dan
inklusif (Algahtani, 2024). Inovasi media pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan
guru menghadirkan proses belajar yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan
kebutuhan beragam anak. Melalui konten multimedia, tugas interaktif, dan fitur adaptif,
teknologi terbukti mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta kemampuan membaca
anak (Algahtani, 2024; Yati et al., 2022b). Selain itu, pemanfaatan teknologi juga mengubah
pola interaksi di kelas menjadi lebih santai dan dua arah, sehingga model pembelajaran
konvensional yang berpusat pada ceramah mulai ditinggalkan (Marlina et al., 2023). Dalam
konteks ini, proses pembelajaran harus memperhatikan karakteristik, minat, kesiapan, dan
profil belajar anak agar guru mampu menciptakan lingkungan belajar yang responsif terhadap
perbedaan serta mengembangkan potensi setiap anak secara optimal (Marlina et al., 2019)

Media digital dengan integrasi visual, audio, dan animasi dapat menjangkau anak
dengan gaya belajar berbeda, termasuk mereka yang mengalami kesulitan dalam membaca
permulaan. Paudel dan Acharya (2024) menegaskan bahwa teknologi bantu berperan penting
dalam menyediakan akses belajar inklusif dan mendukung perkembangan literasi anak
dengan disleksia. Meskipun demikian, kemampuan membaca permulaan tidak selalu dapat
dikuasai secara optimal oleh setiap anak. Padahal kemampuan membaca permulaan
merupakan kunci keberhasilan belajar, sebab hampir semua mata pelajaran membutuhkan
keterampilan membaca sebagai dasar memahami materi (Marlina, 2014). Salah satu hambatan
utama yang kerap muncul adalah disleksia, yaitu kesulitan belajar spesifik berbasis neurologis
yang memengaruhi kemampuan dalam mengenali huruf, menghubungkannya dengan bunyi,
serta memahami bacaan. Anak dengan disleksia umumnya memiliki kecerdasan normal,
tetapi mengalami hambatan fonologis yang berdampak pada keterlambatan belajar dan
rendahnya kemampuan membaca (Muawwanah & Supena, 2021;Irdamurni et al., 2018).
Padahal kemampuan membaca tidak hanya merupakan dasar untuk menguasai berbagai
bidang akademik, tetapi juga untuk meningkatkan keterampilan kerja dan memungkinkan
orang untuk berpartisipasi dalam kehidupan masyarakat secara bersama (Maulina Hendrik et
al., 2023).

Metode pembelajaran di sekolah dasar masih cenderung bersifat satu arah dan kurang
melibatkan aspek visual maupun interaktif. Hal ini menjadi kendala bagi anak dengan dileksia
yang membutuhkan pendekatan multisensori untuk merangsang lebih dari satu indera secara
bersamaan (Komalasari Dea, 2015). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan
media pembelajaran interaktif yang dapat mendukung anak disleksia dalam mengenal huruf
dan bahasa melalui tampilan visual yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik anak
(Oktamarina et al., 2022). Namun, media yang tersedia saat ini umumnya belum dirancang
secara khusus untuk anak dengan kebutuhan belajar spesifik seperti disleksia dan masih
terbatas dalam mengakomodasi gaya belajar yang beragam (Marlina et al., 2019).

Perkembangan teknologi memungkinkan terciptanya pembelajaran yang lebih adaptif,
interaktif, dan menyenangkan melalui integrasi visual dan audio. Media belajar interaktif
dengan audio-visual persuasif dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman anak,
khususnya bagi mereka yang memiliki kebutuhan khusus (Ainunnisa et al., 2024). Pendekatan
ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga mempersiapkan anak
menghadapi era digital yang semakin maju (Desi Fitri et al., 2024). Namun, aplikasi belajar
membaca yang tersedia saat ini masih bersifat umum, belum mempertimbangkan kebutuhan
anak disleksia, dan belum dilengkapi dengan fitur pemantauan perkembangan maupun
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pendekatan multisensori terpadu.

Beberapa penelitian sebelumnya juga mengungkapkan adanya keterbatasan pada
media pembelajaran membaca permulaan. Penelitian (Hasanudin & Puspita, 2017a)
menunjukkan bahwa aplikasi Bambomedia BMGames Apps mampu meningkatkan motivasi
dan keterampilan membaca permulaan siswa kelas I melalui visualisasi huruf, suku kata, kata,
serta narasi suara yang menarik. Meskipun demikian, aplikasi tersebut masih memiliki
sejumlah kelemahan, terutama karena tidak dirancang khusus bagi anak dengan hambatan
belajar seperti disleksia. Aspek keterbacaan huruf, pemilihan font, dan penyajian instruksi
masih bersifat umum, sehingga kurang ramah bagi anak disleksia. Selain itu, aplikasi ini
belum mengintegrasikan pendekatan multisensori yang penting bagi anak dengan kesulitan
membaca, serta tidak dilengkapi fitur pemantauan perkembangan belajar secara individual.
Keterbatasan tersebut menegaskan perlunya media pembelajaran digital yang lebih adaptif,
inklusif, dan sesuai dengan karakteristik anak disleksia. Penelitian lain oleh (Triana Dewi,
2023) menghadirkan aplikasi Bee_Ba for Fun berbasis Android dengan metode suku kata.
Aplikasi ini dinilai layak untuk siswa SD, tetapi terbatas pada materi suku kata, belum
berorientasi pada anak disleksia, dan masih minim variasi interaktivitas serta integrasi
multisensori.

Berangkat dari permasalahan dan keterbatasan tersebut, penelitian ini bertujuan
mengembangkan aplikasi Bacara (Baca Cerdas dan Aksara), sebuah media pembelajaran
membaca permulaan berbasis digital yang dirancang khusus untuk anak disleksia. Aplikasi
ini dikembangkan dengan menggunakan Articulate Storyline yang memuat materi pengenalan
huruf abjad, vokal-konsonan, serta mengidentifikasi huruf dalam kata benda. Selain itu, Bacara
diperkaya dengan audio-visual interaktif, game edukatif, lagu, dan sistem kuis dengan skoring
otomatis. Melalui integrasi pendekatan visual, auditori, dan kinestetik, aplikasi ini diharapkan
mampu menjadi media pembelajaran yang inklusif, menyenangkan, serta efektif dalam
membantu anak disleksia menguasai kemampuan membaca permulaan.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE (tanpa tahapan evaluasi), yang meliputi
tahapan Analysis, Design, Development, dan Implementation, sebagaimana dijelaskan oleh
Sugioyono (2017) dan Branch dalam model ADDIE. Penelitian dan pengembangan dalam
pendidikan terdiri dari beberapa tahapan dimana suatu produk dikembangkan, diujikan,
direvisi berdasarkan hasil tes dilapangan (Marlina, 2019). Pengembangan ini menggunakan
R&D dengan alasan menggembangkan suatu produk melalui tahapan dan proses validari agar
penggunaan produk dapat diterapkan secara efektif disekolah (Marlina et al., 2019) Proses
desain instruksional ADDIE adalah pendekatan yang banyak digunakan dalam
pengembangan, metode ini menyediakan tahapan yang berguna dan jelas bagi para pendidik
untuk implementasi instruksi yang efektif (Marlina et al., 2023).

Pada tahap analysis, peneliti melakukan identifikasi kebutuhan anak disleksia melalui
observasi, wawancara dengan guru, dan literatur untuk merancang aplikasi yang kontekstual
sesuai karakteristik anak disleksia. Tahap design difokuskan pada pembuatan storyboard dan
perancangan fitur aplikasi Bacara, mecakup materi huruf, audio-visual, lagu dan kuis
interaktif. Kemudian, pada tahap development, desain tersebut diwujudkan menjadi prototype
aplikasi berbasis web menggunakan Articulate Storyline, dilengkapi dengan instrument
validasi ahli dan uji kepraktisan untuk mengukur kesesuaian dan penerimaan produk oleh
anak. bagian implementation dilakukan uji coba terbatas atau uji coba dalam skala kecil.
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Teknik dan Alat Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dirancang secara triangulatif untuk
memperoleh informasi yang komprehensif mengenai kemampuan membaca permulaan anak
disleksia. Pertama, observasi dilaksanakan untuk mengamati secara langsung kemampuan
anak dalam mengenali huruf. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa anak dengan disleksia
masih mengahadapi hambatan dalam mengenali dan membedakan bentuk huruf yang serupa,
Kedua, wawancara mendalam dilakukan dengan guru kelas guna untuk memperoleh data
kualitatif terkait kondisi faktual kemampuan membaca anak, strategi pedagogis yang telah
diimplementasikan, kendala yang dihadapi, serta ekspetasi terhadap pemanfaatan aplikasi
Bacara. Informasi yang diperoleh menengaskan bahwa keterbatasan media yang secara
khusus disesuaikan dengan karakteristik anak disleksia masih menjadi permasalahan utama
dalam proses pembelajaran. Ketiga, tes membaca diberikan untuk menilai secara objektif
kemampuan anak dalam mengenali huruf. Hasil tes memperlihatkan bahwa anak masih
lemah dalam mengenali huruf dan bunyinya. Keempat, angket validasi dan praktikalitas
digunakan sebagai instrument penilaian terhadap aplikasi Bacara. Angket validasi diisi oleh
para ahli yang menilai aspek desain, tampilan, kemudahan penggunaan, kesesuaian materi,
dan manfaat pembelajaran. Sedangkan angket praktikalitas diisi oleh anak dengan bimbingan
guru untuk memastikan pertanyaan dapat dipahami dengan baik.

Teknik Analisis Data

Data memegang peranan krusial dalam suatu penelitian karena menjadi dasar dalam
menentukan keberhasilan atau tidaknya tujuan penelitian Setelah melalui proses pengolahan
dan analisis dengan teknik tertentu (Marlina, 2021). Analisis data pada penelitian ini dilakukan
dengan dua pendekatan, yakni kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif dilakukan melalui
tahapan reduksi, penyajian, serta penarikan makna dari hasil observasi, wawancara, dan
masukan validator (Sugioyono, 2019). Proses tersebut mencakup pengumpulan data, seleksi
informasi untuk memfokuskan pada hal-hal yang relevan, kemudian penyajian dalam bentuk
narasi maupun bagan yang menggambarkan hubungan antarkategori, hingga pada akhirnya
ditarik kesimpulan untuk mendeskripsikan temuan penelitian. Sementara itu, analisis
kuantitatif digunakan pada data hasil validasi ahli dan uji kepraktisan produk yang diolah
menggunakan teknik statistik deskriptif sederhana. Data diperoleh dari kuesioner yang
dianalisis menggunakan skala Likert dengan rentang 1 sampai 5 mulai dari “sangat tidak
setuju” hingga “sangat setuju”, guna menilai tingkat validitas dan kepraktisan produk yang
dikembangkan.

Subjek dan Lokasi Penelitian

Subjek penelitian mencakup dua kelompok. Pertama, subjek ahli yang melibatkan tiga
validator, yaitu ahli bidang media pembelajaran, ahli bidang bahasa, dan ahli bidang materi.
Ketiga ahli ini memiliki keahlian dalam menilai kelayakan produk yang dirancang serta
memberikan masukan dan saran untuk penyempurnaan media yang dikembangkan. Kedua,
subjek uji coba adalah anak disleksia kelas III di UPTD SDN 01 Simalanggang yang menjadi
pengguna media dalam menguji kepraktisan produk. Seluruh proses penelitian, mulai dari
observasi, wawancara, hingga uji coba dilakukan di UPTD SDN 01 Simalanggang.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran interaktif “Aplikasi Bacara
(Baca Cerdas dan Aksara)” vang dirancang mengeunakan Articulate Storyline. Aplikasi ini
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dikembangkan untuk membantu anak disleksia dalam belajar membaca permulaan,
khususnya dalam mengenal huruf abjad, vokal, dan konsonan melalui pendekatan interaktif
dan multisensori.

Proses pengembangan menggunakan metode Research And Development (R&D) dengan
model ADDIE (tanpa tahap evaluasi), melalui empat tahapan: Analysis, Design, Development,
Implementation.

1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang mendasari
pengembangan media pembelajaran. Proses ini melibatkan kegiatan need assessment
berupa analisis kondisi lapangan, karakteristik anak, dan pengumpulan referensi materi
yang relevan untuk pengembangan media.

Analisis dilakukan melalui observasi langsung di UPTD SDN 01 Simalanggang dan
wawancara dengan guru kelas. Observasi difokuskan pada kondisi proses pembelajaran
membaca permulaan, efektivitas penyampaian materi, serta ketersediaan media
pembelajaran yang sesuai untuk anak disleksia.

Hasil analisis menunjukkan temuan, yaitu:

a) Penyampaian materi oleh guru masih dominan secara teoritis dan kurang interaktif.

b) Media pembelajaran yang digunakan di kelas kurang bervariasi.

c) Anak dengan disleksia membutuhkan media pembelajaran yang interaktif, visual, dan

sesuai dengan karakteristik belajar anak.

d) Belum tersedia media pembelajaran interaktif khusus yang mendukung pembelajaran

membaca permulaan bagi anak disleksia.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, maka dikembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis digital menggunakan software Articulate Storyline, yang dirancang untuk
mendukung kemampuan membaca permulaan pada anak disleksia secara lebih adaptif
dan menyenangkan.

2. Tahap Design (Perancangan)

Perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan anak, dengan fokus pada
tujuan pembelajaran, penyusunan alur tampilan, pengumpulan materi, dan penyusunan
instrument uji kelayakan produk. Seluruh proses perancangan dilakukan secara mandiri
oleh peneliti, mulai dari perancangan storyboard, menyiapkan konten materi, membuat
desain visual, hingga mengintegrasi audio dan tombol interaktif.

a. Rumusan Tujuan Pembuatan Media Pembelajaran

Langkah awal dalam tahap desain adalah merumuskan tujuan instruksional
media pembelajaran. Tujuan dirumuskan menggunakan pendekatan ABCD (Audience,
Behavior, Condition, Degree), yang mana menurut (Auliya Vilda Ghasya et al., 2025)
yaitu suatu metode sistematis yang digunakan untuk menyusun tujuan pembelajaran
agar lebih terarah dan terukur. Penjelasan masing-masing komponen ABCD adalah
sebagai berikut:
Audience (A): Menunjukkan siapa anak yang menjadi sasaran pembelajaran. Dalam
hal ini adalah anak-anak dengan disleksia yang mengalami kesulitan dalam mengenal
huruf dan membaca permulaan. Tujuan pembelajaran difokuskan pada apa yang harus
dilakukan oleh anak sebagai hasil penggunaan aplikasi.
Behavior (B): Merupakan perilaku atau kemampuan yang diharapkan muncul setelah
pembelajaran. Kata kerja yang digunakan harus dapat diamati dan diukur, misalnya
menyebutkan, mengenali, memilih, atau menyusun huruf. Dalam konteks ini, anak
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diharapkan dapat mengenali huruf abjad.

Condition (C): Menggambarkan kondisi atau situasi di mana pembelajaran
berlangsung. Misalnya, anak akan belajar menggunakan media berbasis aplikasi
Bacara yang berisi materi huruf, audio pelafalan, dan latihan interaktif. Penyajian
visual dan audio menjadi kondisi utama dalam proses pembelajaran melalui media ini.
Degree (D): Menunjukkan sejauh mana pencapaian atau kriteria keberhasilan
pembelajaran yang diharapkan. Contohnya, anak mampu mengenal minimal 80%
huruf abjad atau mampu menjawab dengan benar 8 dari 10 soal evaluasi yang tersedia
di aplikasi.

Perumusan tujuan menggunakan pendekatan ABCD ini sangat membantu
dalam memastikan bahwa setiap fitur dan materi dalam aplikasi Bacara memang
disesuaikan dengan kemampuan dan kebutuhan anak disleksia secara nyata dan
terukur.

b. Pembuatan Storyboard

Storyboard disusun sebagai gambaran awal rancangan media, berisi sketsa
tampilan antarmuka, alur navigasi, urutan materi, serta jenis aktivitas interaktif yang
akan ditampilkan dalam aplikasi. Storyboard ini menjadi pedoman dalam proses
pengembangan media, agar konten dan tampilannya sesuai dengan kebutuhan anak.

c. Pengumpulan Objek Rancangan

Objek rancangan dikumpulkan berdasarkan kebutuhan materi dan desain yang
telah ditentukan dalam storyboard. Tahap ini mencakup: pengumpulan materi
pelajaran berupa huruf abjad, lagu, belajar huruf dalam kata benda dan kuis.
Penyusunan materi dilakukan secara sistematis, dimulai dari pengenalan huruf abjad,
huruf vokal, konsonan, belajar huruf pada kata benda. Pengumpulan elemen visual
seperti gambar, ikon, tombol navigasi, serta audio pendukung (pelafalan huruf).
Seluruh elemen visual dan audio diolah menggunakan software Articulate Storyline
untuk menghasilkan aplikasi interaktif yang menarik dan mudah digunakan.

d. Penyusunan Instrument Uji Kelayakan

Intrumen uji kelayakan disusun dalam bentuk angket penilaian menggunakan
skala likert 1-5. Intrumen ini ditujukkan kepada tiga ahli untuk mengevaluasi aplikasi
Bacara, yaitu ahli materi, menilai kesesuaian isi aplikasi dengan kebutuhan anak
disleksia. Ahli media, menilai tampilan, navigasi, dan interaktivitas media. Ahli
bahasa, menilai aspek kebahasaan dalam petunjuk, kontek, dan audio pada aplikasi.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan proses merelisasikan desain media pembelajaran
menjadi produk aplikasi Bacara (Baca Cerdas dan Aksara) yang dapat digunakan
langsung oleh anak dalam pembelajaran membaca permulaan. Seluruh proses
pengembangan dilakukan secara mandiri oleh peneliti, mulai dari perancangan storyboard,
pembuatan konten materi, desain visual, hingga integrasi audio dan tombol interaktif.
Peneliti menggunakan software Articulate Storyline untuk menggabungkan semua elemen
tersebut ke dalam satu aplikasi pembelajaran yang utuh dan interaktif.

Desain dan alur aplikasi disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan
perancangan pada tahap sebelumnya. Setelah proses pengembangan selesai, aplikasi
diekspor dalam bentuk link berbasis website agar dapat diakses secara fleksibel melalui
berbagai perangkat tanpa memerlukan instalasi tambahan.

Tampilan awal aplikasi dimulai dengan halaman intro yang berisi judul aplikasi, kolom
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data anak, dan tombol mulai. Setelah itu, pengguna diarahkan ke menu utama yang
menyajikan berbagai fitur, seperti materi huruf abjad, huruf vokal, huruf konsonan,
latihan huruf dalam kata, lagu, kuis, petunjuk penggunaan, serta menu profil. Aplikasi ini
juga menyediakan petunjuk penggunaan yang dilengkapi dengan audio untuk
memudahkan anak memahami cara belajar melalui aplikasi.

Bagian materi pembelajaran dirancang secara bertahap, dimulai dari pengenalan huruf
abjad, vokal, konsonan, hingga latihan mengenali huruf dalam sebuah kata. Setiap huruf
dilengkapi dengan pelafalan audio. Selain itu, terdapat menu lagu ABC sebagai bentuk
pembelajaran yang menyenangkan dan membantu meningkatkan daya ingat anak.

Dalam fitur kuis, anak diberikan petunjuk pengerjaan yang juga dilengkapi audio. Kuis
terdiri dari 10 soal isian huruf rumpang yang harus dilengkapi anak berdasarkan materi
yang telah dipelajari. Setelah menjawab, anak akan melihat tampilan koreksi kuis, yang
menunjukkan jawaban benar dengan tanda centang hijau dan jawaban salah dengan tanda
silang merah. Hasil akhir berupa nilai kuis ditampilkan pada halaman khusus untuk
menilai pencapaian anak. Selanjutnya, terdapat halaman profil pengembang yang
menjelaskan identitas peneliti dan pembuat aplikasi Bacara. Aplikasi Bacara dapat dilihat
di link ini https:/ /ananazila.github.io/BACARA-Baca-Cerdas-dan-Aksara/.

Tabel 1. Saran dan Masukan Validator Ahli

Ahli Sebelum Validasi Sesudah Validasi
Media Tombol navigasi tanpa efek Penambahan efek suara dan
suara atau musik musik pada  tombol-tombol

interaktif untuk meningkatkan
ketertarikan anak.

Materi - Menggunakan font Articulate - Jenis font diganti menjadi Comic
Extrabold Sans yang ramah disleksia.
- Huruf kapital tidak konsisten - Penulisan kapital diperbaiki,
- Pada konten lagu, huruf yang - Video pada konten lagu diganti
ditampilkan huruf kapital menampilkan huruf kecil,
- Warna huruf kurang kontras - Warna huruf dibuat lebih
kontras
Bahasa Instruksi  petunjuk terlalu Instruksi disederhanakan
Panjang dan menggunakan menggunakan kalimat pendek
kosakata sulit dan kosakata yang familiar

untuk anak.
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Gambar 2. 3 Tampilan sebelum validasi ~ Gambar 2. 4 Tampilan sesudah validasi

Tabel 2. Hasil Uji Validasi dan Kepraktisan

Aspek Penilaian Validator/Responden Nilai (%) Kategori
Validasi Media Ahli Media 80% Layak
Validasi Bahasa Ahli Bahasa 80% Layak
Validasi Materi Ahli Materi 86% Sangat Layak
Uji Kepraktisan Anak Disleksia 95% Sangat Layak

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi bertujuan menguji keterlaksanaan aplikasi Bacara (Baca Cerdas
dan Aksara) dalam situasi pembelajaran nyata. Implentasi dilakukan oleh peneliti secara
langsung kepada tiga anak disleksia kelas III di UPTD SDN 01 Simalanggang. Kegiatan
dilaksankan di dalam kelas dan diajarkan secara bergantian. Sebelum kegiatan dimulai,
peneliti mempersiapkan perangkat dan memastikan aplikasi Bacara dapat diakses melalui
laptop yang digunakan anak.

Selama proses implementasi, peneliti membimbing anak dalam menggunakan fitur-
fitur aplikasi yang meliputi, Pengenalan huruf abjad, huruf vokal, huruf konsonan, belajar
huruf pada kata, lagu interaktif untuk membangun pemahaman fonologis, dan kuis
membaca permulaan dengan dua level kesulitan yang dikerjakan sesuai kemampuan
anak.
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Anak menunjukkan respon positif, aktif dalam mengikuti alur pembelajaran dengan
bantuan aplikasi. Peneliti juga melakukan observasi terhadap reaksi anak pada materi,
tampilan visual, serta kemudahan pengguanaan aplikasi.

Setelah implementasi, peneliti membagikan angket kepraktisan kepada anak dengan
pendampingan guru, aspek yang dinilai dalam uji kepraktisan meliputi:

Daya tarik tampilan aplikasi.

Kemudahan penggunaan navigasi.

Kejelasan huruf dan gambar.

Kesesuaian materi dengan kebutuhan belajar.

Kenyamanan penggunaan selama pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengisian angket, aplikasi Bacara memperoleh hasil kepraktisan
sebesar 95%, yang termasuk dalam kategori sangat layak digunakan sebagai media
pemebelajaran membaca permulaan untuk anak disleksia.

AR e

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi Bacara (Baca Cerdas dan Aksara)
dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran membaca permulaan bagi anak
disleksia ditinjau dari aspek validitas dan kepraktisan. Dari sisi validitas, penilaian para ahli
media, materi, dan bahasa menunjukkan bahwa aplikasi ini sesuai dari segi isi, tampilan, dan
keterpaduan materi. Hal ini memperkuat pendapat (Paudel & Acharya, 2024) yang
menegaskan bahwa teknologi bantu mampu mendukung akses belajar inklusif apabila
dirancang dengan memperhatikan karakteristik anak. Desain antarmuka Bacara yang
menggunakan warna kontras, navigasi sederhana, serta font ramah disleksia sesuai dengan
prinsip desain inklusif. (Azli et al., 2022) menjelaskan bahwa pemilihan font seperti Comic Sans
dapat meminimalkan kebingungan visual pada pembaca disleksia, dan (Broadbent, 2023)
membuktikan bahwa efektivitas Comic Sans setara dengan font OpenDyslexic yang memang
dirancang khusus bagi penyandang disleksia.

Selain itu, Bacara menerapkan pendekatan multisensori melalui integrasi unsur visual,
auditori, dan kinestetik. Strategi ini sejalan dengan teori (Komalasari Dea, 2015) yang
menyatakan bahwa anak disleksia memerlukan stimulasi multisensori agar proses fonologis
dapat terbangun dengan lebih mudah. Penelitian (Wijaya et al., 2022) juga membuktikan
bahwa metode multisensori mampu meningkatkan kemampuan membaca anak disleksia
secara bertahap dan menyenangkan. Dengan demikian, penerapan prinsip multisensori dalam
Bacara tidak hanya konsisten dengan teori, tetapi juga memperkuat temuan penelitian
sebelumnya mengenai efektivitas pendekatan ini.

Dari aspek kepraktisan, Bacara memperoleh persentase 95% dalam uji kepraktisan
dengan kategori sangat layak. Guru menilai aplikasi mudah dioperasikan, sedangkan anak
menunjukkan antusiasme tinggi dan lebih fokus dalam belajar karena penyajian materi
interaktif. Temuan ini selaras dengan penelitian (Surayya & Mubarok, 2021) yang
menunjukkan bahwa aplikasi Marbel Membaca dapat meningkatkan keterampilan membaca
anak disleksia melalui tampilan yang menarik dan mudah dipahami. Namun, Bacara memiliki
nilai tambah karena dirancang khusus untuk disleksia dengan fitur audio, kuis interaktif, dan
navigasi sederhana yang lebih ramah anak berkebutuhan khusus.

Jika dibandingkan dengan pengembangan media pembelajaran berbasis android
serupa, Bacara memiliki beberapa keunggulan yang signifikan. Penelitian (Hasanudin &
Puspita, 2017b) melalui aplikasi Bambomedia terbukti mampu meningkatkan motivasi
membaca, tetapi media tersebut belum ramah disleksia karena penggunaan font dan instruksi
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masih bersifat umum. Demikian pula, aplikasi Bee_Ba For Fun yang dikembangkan (Triana
Dewi, 2023) berbasis metode suku kata dan dinilai layak untuk siswa sekolah dasar, namun
belum berorientasi pada anak disleksia serta minim integrasi multisensori. Penelitian
dibandingkan dengan penelitian tersebut, Bacara menampilkan keunggulan karena tidak
hanya interaktif, tetapi juga menerapkan pendekatan multisensori serta desain ramah
disleksia sehingga lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna sasaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat teori (Marlina et al., 2019) tentang
pentingnya diferensiasi pembelajaran bagi siswa di sekolah. Bacara terbukti tidak hanya
memenuhi kelayakan isi dan tampilan, tetapi juga praktis digunakan dan mampu menjawab
kebutuhan spesifik anak disleksia. Hal ini menunjukkan bahwa Bacara dapat menjadi solusi
inovatif dalam pembelajaran membaca permulaan, sekaligus mendukung terwujudnya
pendidikan yang lebih adaptif, interaktif, dan inklusif sesuai dengan karakteristik peserta
didik.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan aplikasi Bacara (Baca Cerdas dan Aksara) sebagai media
pembelajaran membaca permulaan yang dirancang khusus untuk anak disleksia. Berdasarkan
hasil validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, aplikasi Bacara dinyatakan layak
digunakan karena isi, tampilan, dan kebahasaannya sesuai dengan karakteristik anak
disleksia. Uji kepraktisan menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat mudah digunakan, menarik,
dan mampu meningkatkan fokus serta antusiasme anak dalam belajar. Hal ini membuktikan
bahwa Bacara tidak hanya valid dan praktis, tetapi juga efektif mendukung proses
pembelajaran yang lebih inklusif. Keunggulan Bacara dibandingkan media sejenis terletak
pada penerapan pendekatan multisensori dan desain ramah disleksia melalui pemilihan
warna kontras, navigasi sederhana, serta font yang mendukung keterbacaan. Integrasi fitur
interaktif berupa materi, audio, kuis, dan lagu juga membuat Bacara lebih sesuai dengan
kebutuhan anak disleksia. Dengan demikian, aplikasi ini berpotensi menjadi solusi inovatif
dalam pembelajaran membaca permulaan di sekolah dasar, sekaligus memperkuat
implementasi pendidikan inklusif yang adaptif terhadap kebutuhan belajar anak.
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