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ABSTRAK. Perkembangan tanggung jawab anak usia dini saat ini masih suboptimal,
dibuktikan dengan rendahnya konsistensi anak dalam menyelesaikan tugas dan mengikuti
aturan. Masalah ini berakar dari dominasi pembelajaran yang berfokus pada kognitif dan
kurangnya media khusus untuk pembentukan karakter. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media flashcard berbasis play based learning, serta menguji kelayakan,
kepraktisan, dan efektivitasnya. Pendekatan yang digunakan adalah Penelitian dan
Pengembangan (R&D) dengan model ADDIE. Subjek penelitian melibatkan anak-anak usia
5-6 tahun di TK Bunayya Il Medan, dengan pengumpulan data melalui validasi ahli,
kuesioner, dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flashcard sangat
layak, praktis, dan efektif. Kelayakan dibuktikan dengan skor validasi ahli akhir untuk
materi (81,11%), media (8556%), dan bahasa (78,89%). Tingkat kepraktisan mencapai
89% berdasarkan penilaian guru. Keefektifan media ini dikonfirmasi dengan peningkatan
skor rata-rata karakter tanggung jawab anak, dari 71,05 pada pre-test menjadi 91,5 pada
post-test. Media flashcard berbasis permainan ini telah terbukti menjadi alternatif
interaktif dan efektif untuk memperkuat pendidikan karakter sejak usia dini.

Kata Kunci : Pembelajaran Berbasis Bermain; Karakter Bertanggung Jawab; Anak Usia
Dini

ABSTRACT. Early childhood responsibility development is currently suboptimal, evidenced
by children's low consistency in completing tasks and following rules. This issue stems from
the dominance of cognitive-focused learning and the lack of specific media for character
building. This study aims to develop a play-based learning flashcard media, as well as to test
its feasibility, practicality, and effectiveness. The approach used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE model. The research subjects involved children aged 5-
6 years at TK Bunayya Il Medan, with data collection through expert validation,
questionnaires, and observation. The results indicate that the flashcard media is highly
feasible, practical, and effective. Feasibility is evidenced by the final expert validation scores
for material (81.11%), media (85.56%), and language (78.89%). The practicality level
reached 89% based on teacher assessments. The media's effectiveness was confirmed by an
increase in the average score of children's responsibility character, from 71.05 in the pre-
test to 91.5 in the post-test. This play-based flashcard media has proven to be an interactive
and effective alternative for strengthening character education from an early age.
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PENDAHULUAN
Dinamika global dan tuntutan abad ke-21 menghadirkan tantangan signifikan

terhadap kualitas sumber daya manusia Indonesia. Berbagai laporan internasional
menunjukkan bahwa prestasi literasi dan numerasi peserta didik Indonesia secara
konsisten masih berada di bawah rata-rata Organisation for Economic Co-operation and
Development [1]. Kondisi tersebut tidak sekadar merefleksikan problematika
pencapaian akademis, melainkan juga menegaskan adanya kebutuhan mendesak untuk
memperkuat fondasi pendidikan sejak usia dini, khususnya pada aspek pembentukan
karakter. Restrukturisasi mutu pendidikan sejatinya tidak hanya diukur melalui eskalasi
kemampuan kognitif, melainkan juga dari kapasitas individu dalam mengartikulasikan
sikap tanggung jawab, disiplin, dan kemandirian dalam interaksi sosial.

Pada jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), pembentukan karakter menjadi
dimensi yang sangat krusial karena rentang usia 0-6 tahun merupakan periode
fundamental bagi perkembangan sosial-emosional anak. Pada fase perkembangan ini,
anak mengalami akselerasi yang signifikan dalam aspek regulasi emosi, pembentukan
kebiasaan (habituation), serta internalisasi nilai-nilai moral [2],[3]. Kendati demikian,
emperisme di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan (gap); praktik pembelajaran
PAUD di Indonesia terindikasi masih didominasi oleh orientasi pada penguasaan
keterampilan akademik awal (pre-academic skills) daripada kodifikasi pembentukan
karakter yang terstruktur [4]. Karakteristik implementasi pendidikan karakter di
sejumlah lembaga PAUD juga dilaporkan masih bersifat implisit serta belum terintegrasi
secara sistematis ke dalam struktur kegiatan pembelajaran harian [5]. Akibatnya,
penanaman nilai-nilai moral sering kali terjebak pada penyampaian secara verbalistik
tanpa didukung oleh rekonstruksi aktivitas konkret yang memfasilitasi anak untuk
mengontekstualisasikan nilai tersebut secara langsung. Padahal, stimulasi karakter anak
usia dini terbukti memiliki efektivitas yang lebih tinggi apabila diartikulasikan melalui
rancangan aktivitas bermain yang kontekstual, terarah, dan bermakna [6].

Fenomena diskrepansi tersebut secara nyata terefleksikan dalam pemenuhan
indikator karakter tanggung jawab anak. Pada fase anak usia dini, karakteristik
tanggung jawab mencakup kemampuan untuk menyelesaikan tugas yang diberikan,
kepatuhan terhadap regulasi, pemeliharaan terhadap hak milik pribadi maupun kolektif,
serta pemahaman awal terhadap konsekuensi atas tindakan yang dilakukan [7],[8].
Berdasarkan hasil observasi awal pada Kelompok B (usia 5-6 tahun) di TK Bunayya II
Medan, menunjukkan bahwa sebagian anak usia 4-6 tahun masih memerlukan
bimbingan dalam menerapkan perilaku tanggung jawab, seperti merapikan mainan,
menyelesaikan tugas, dan mengikuti aturan. Anak terlihat antusias saat bermain, namun
belum konsisten menjalankan kewajiban hingga tuntas. Hasil wawancara dengan guru
mengungkapkan bahwa metode yang digunakan masih dominan bersifat verbal dan
belum didukung media yang dirancang khusus untuk menanamkan nilai tanggung jawab
melalui pengalaman konkret. Berdasarkan karakteristik perkembangan anak usia dini
yang belajar melalui bermain dan pengalaman langsung, diperlukan media
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai tahap perkembangan. Oleh karena itu,
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diperlukan mengembangan sebuah media untuk membantu menanamkan karakter
tanggung jawab secara lebih efektif dan menyenangkan.

Media pembelajaran memegang peran strategis dalam memfasilitasi peserta
didik usia dini untuk mengonstruksi pemahaman konsep dan internalisasi nilai melalui
representasi pengalaman yang konkret [9]. Kendati demikian, pemanfaatan media di
lingkungan PAUD dewasa ini sebagian besar masih berorientasi pada stimulasi aspek
kognitif fundamental, seperti pengenalan literasi dan numerasi dasar, sementara
penggunaannya sebagai instrumen pembentukan karakter masih sangat terbatas.
Berbagai literatur terdahulu mengonfirmasi bahwa penggunaan media flashcard secara
konvensional umumnya dioptimalkan untuk pengayaan kosakata, kemampuan
pramembaca, dan retensi daya ingat [10],[11]. Media tersebut belum didayagunakan
secara komprehensif sebagai sarana terstruktur untuk menstimulasi nilai tanggung
jawab anak.

Berbeda dengan pendekatan konvensional, pendekatan Pembelajaran Berbasis
Bermain (Play-Based Learning/PBL) diakui memiliki tingkat kompatibilitas yang tinggi
terhadap karakteristik pedagogik anak usia dini. Melalui rancangan aktivitas bermain,
anak-anak tidak sekadar bereksplorasi, tetapi juga belajar mengonstruksi kepatuhan
terhadap aturan, menjalankan peran sosial, dan mengakuisisi tanggung jawab atas
tindakan yang dilakukan [12],[13]. Meskipun para pendidik PAUD secara umum
memiliki persepsi dan akseptabilitas yang positif terhadap pendekatan ini, implementasi
PBL di lapangan kerap belum optimal akibat ketiadaan instrumen media pembelajaran
yang didesain secara spesifik untuk tujuan pendidikan karakter [14]. Secara teoretis,
struktur karakter moral diinternalisasi melalui proses pembiasaan (habituation) yang
konsisten serta pengalaman sosial yang berkesinambungan [15],[16]. Oleh karena itu,
konstruksi media pembelajaran seharusnya tidak hanya menyajikan informasi visual
semata, melainkan harus diintegrasikan dengan aktivitas bermain terstruktur yang
menuntut keterlibatan aktif peserta didik dalam mempraktikkan peran dan tanggung
jawabnya [17].

Merujuk pada kesenjangan antara realitas faktual dan proyeksi ideal tersebut,
urgensi terhadap inovasi media pembelajaran menjadi suatu keniscayaan akademis
[18]. Ketika penelitian terdahulu lebih memfokuskan pemanfaatan flashcard untuk
ranah kognitif dan penggunaan media alternatif seperti boneka tangan untuk
penanaman tanggung jawab, kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada
pengembangan media flashcard berbasis PBL yang didesain secara eksklusif untuk
menumbuhkan karakter tanggung jawab anak usia dini [19]. Integrasi media dan
pendekatan ini memfasilitasi anak untuk belajar melalui medium permainan kartu yang
mempersyaratkan kepatuhan pada regulasi main, penyelesaian tugas (task completion),
serta partisipasi aktif dalam dinamika kelompok. Guna menjamin ketatnya standar
akademik, media pembelajaran yang dikembangkan wajib memenuhi kriteria kelayakan
(validity), kepraktisan (practicality), dan keefektifan (effectiveness) [20],[21].
Berlandaskan argumentasi tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini difokuskan
pada: "Bagaimana tingkat kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media flashcard
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berbasis Play-Based Learning dalam menumbuhkan karakter tanggung jawab pada anak
usia dini?"

Berdasarkan permasalahan yang dideskripsikan diatas, penelitian ini menetapkan
tiga tujuan utama yang berkesinambungan. Pertama, untuk menguji dan menentukan
tingkat kelayakan media flashcard berbasis Play-Based Learning dalam menumbuhkan
karakter tanggung jawab, berdasarkan penilaian dan validasi dari ahli materi, ahli media,
serta ahli desain pembelajaran. Kedua, untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan
penggunaan media flashcard yang dikembangkan dalam menunjang proses pembelajaran
pada peserta didik Kelompok B (usia 5-6 tahun) di TK Bunayya Il Medan. Ketiga, untuk
mengukur efektivitas media flashcard berbasis Play-Based Learning dalam
menumbuhkan dan meningkatkan karakter tanggung jawab anak usia dini secara
signifikan dan terukur.

METODE

Penelitian ini menerapkan metode Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development / R&D) dengan mengadopsi model pengembangan ADDIE. Model ini
terdiri dari lima tahapan sistematis, yaitu: Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi) [22]. Pemanfaatan model ini secara khusus diarahkan untuk menghasilkan
produk media pendidikan berupa flashcard Pembelajaran Berbasis Permainan yang
valid, praktis, dan efektif dalam menumbuhkan karakter tanggung jawab pada anak usia
dini. Penelitian ini dilakukan pada Kelompok B di TK Bunayya Il Medan sebanyak 20
orang siswa pada Semester Genap Tahun Ajaran 2025-2026 dengan fokus pada tema
kegiatan sehari-hari, subtema "Tanggung Jawab Saya,” serta mencakup topik yang
berkaitan dengan tanggung jawab tugas dan pengelolaan peralatan bermain. Adapun
tahapan penelitian yang dilakukan berdasarkan model pengembangan yang digunakan
sebagai berikut :

Analisis kebutuhan siswa, karakteristik siswa, kurikulum, tujuan
Analysis pembelajaran untuk menentukan masalah dan solusi yang
ceqnai
Perancangan media Flashcard berbasis play based learning
Design meliputi tujuan pembelajaran, indikator tanggung jawab, desain
media, aktivitas bermain, dan instrumen penilaian.
I Development

validasi ahli dan melakukan revisi jika dibutuhkan.

Uji coba produk untuk melihat kepraktisan dan keefektifan
melalui instrumen pengumpulan data yang telah ditetapkan. Uji
coba produk untuk melihat kepraktisan dan keefektifan melalui
instrumen nengumnulan data vang telah ditetankan.

Implementation

Evaluation

Mengevaluasi media Flashcard berdasarkan analisis tiap
instrumen pengumpulan data.

> Mengembangkan media Flashcard kemudian melakukan proses

Gambar 1. Bagan Rancangan model penelitian dan Pengembangan ADDIE dalam Pengembangan
Flashcard Berbasis Pendekatan Play Based Learning.
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Pada tahap Analisis (Analysis) kegiatan difokuskan pada identifikasi kesenjangan
di lapangan melalui pengamatan awal terhadap perilaku bertanggung jawab anak dan
menganalisis kebutuhan guru terhadap media visual interaktif. Tahap Desain (Design)
dilakukan dengan menyusun rancangan awal media flashcard, mendesain ilustrasi kartu
visual yang sesuai dengan indikator tanggung jawab, serta menyusun instrumen
pengumpulan data. Selanjutnya, tahap Pengembangan (Development) mencakup
produksi fisik media pembelajaran dan melakukan uji validitas bersama ahli materi, ahli
media, dan ahli desain pembelajaran. Uji validitas ini bertujuan untuk memastikan
kelayakan teoretis produk sebelum masuk ke tahap uji coba.

Tahap Implementasi (Implementation) dilaksanakan melalui uji coba penggunaan
media flashcard dalam proses pembelajaran nyata di kelas Kelompok B. Uji coba ini
menggunakan desain eksperimen One-Group Pretest-Posttest (Satu Kelompok Pretes-
Postes). Melalui desain ini, pengukuran dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum
pemberian perlakuan (pre-test) dan setelah selesainya rangkaian perlakuan berbasis
permainan kartu (post-test). Terakhir, tahap Evaluasi (Evaluation) dijalankan secara
formatif dan sumatif di setiap fase untuk menganalisis data pencapaian anak,
mengidentifikasi kendala operasional di kelas, serta melakukan revisi akhir demi
menyempurnakan kualitas fungsional produk media yang dikembangkan.

Subjek dalam penelitian pengembangan ini adalah anak-anak di Kelompok B
(usia 5-6 tahun) di TK Bunayya Il Medan. Teknik pengumpulan data dilakukan secara
menyeluruh menggunakan lembar penilaian validasi untuk para ahli, kuesioner respons
pengguna untuk guru kelas, serta lembar observasi terstruktur. Lembar observasi ini
digunakan untuk mencatat munculnya indikator karakter tanggung jawab anak, seperti
kemandirian dalam menyelesaikan tugas, kepatuhan terhadap peraturan kelas, dan
kesadaran dalam merapikan kembali peralatan bermain.

Data kelayakan produk dari para ahli dan data kepraktisan yang diperoleh dari
kuesioner tanggapan guru dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif kuantitatif.
Persentase skor kelayakan dan kepraktisan dihitung menggunakan rumus persentase
berikut [21]:

f
P:ﬁ * 100%

Keterangan:
P = Persentase kelayakan atau kepraktisan
f = Skor empiris total yang diperoleh dari validator atau guru
N = Skor total maksimum ideal dalam instrument
Sementara itu, analisis data untuk menguji efektivitas media dalam

menumbuhkan karakter bertanggung jawab dihitung berdasarkan perbedaan skor
antara sesi pra-perlakuan ( O_1) dan sesi pasca-perlakuan ( O_2). Untuk mengukur
secara objektif tingkat peningkatan perkembangan karakter, data skor pra-uji dan
pasca-uji dianalisis menggunakan rumus Normalized Gain (N-Gain) berikut [21]:

) Posttest Score — Pretest Score
N-Gain =

Maximum Score — Pretest Score
Nilai N-Gain yang dihitung kemudian diinterpretasikan ke dalam Kklasifikasi
efektivitas untuk menentukan sejauh mana kontribusi media flashcard berbasis
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permainan ini dalam meningkatkan pencapaian karakter tanggung jawab anak. Kriteria

interpretasi untuk indeks N-Gain dirinci dalam tabel 1.
Tabel 1. Kriteria Interpretasi untuk Tes Efektivitas Pembelajaran (N-Gain)

Nilai Indeks N-Gain Kategori Efektivitas
=0,7 Efektivitas Tinggi
0,3-0,7 Efektivitas Sedang
<0,3 Efektivitas Rendah
HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Analysis (Analisis). Pada tahap awal pengembangan media flashcard
Pembelajaran Berbasis Permainan, kegiatan difokuskan pada analisis kebutuhan guru
dan analisis karakteristik anak-anak Kelompok B di TK Bunayya Il Medan. Berdasarkan
hasil observasi lapangan secara mendalam, ditemukan bahwa proses pembelajaran
sehari-hari di kelas masih didominasi oleh stimulasi akademis yang bersifat linier,
seperti pengenalan huruf dan angka secara konvensional. Pendekatan yang berorientasi
verbalistik dan berpusat pada guru (teacher-centered) tersebut dinilai belum mampu
memfasilitasi penanaman nilai-nilai moral anak secara nyata dan konkret. Akibatnya,
meskipun sebagian besar anak sudah menunjukkan kepatuhan dasar saat berada di
bawah pengawasan guru, masih terdapat kesenjangan pada konsistensi perilaku
mandiri anak. Fenomena ini terlihat dari adanya sebagian kecil anak yang enggan
merapikan kembali peralatan bermain tanpa instruksi yang berulang-ulang, serta
kurangnya ketekunan anak dalam menyelesaikan tugas kelas secara mandiri hingga
selesai.

Sementara itu, hasil analisis kebutuhan guru menunjukkan adanya kebutuhan
yang mendesak terhadap media visual inovatif. Media yang diharapkan tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu perkembangan kognitif, melainkan dirancang khusus untuk
mengintegrasikan prinsip-prinsip bermain yang terstruktur. Guru memerlukan alat
peraga pengajaran yang praktis, menarik, dan adaptif, yang mampu mengubah konsep
aturan moral yang abstrak menjadi skenario permainan kartu yang menyenangkan bagi
anak usia 5-6 tahun. Oleh karena itu, pengembangan media kartu permainan berbasis
Pembelajaran Berbasis Permainan (Play-Based Learning) ini ditetapkan sebagai solusi
yang relevan. Kehadiran media ini diharapkan dapat menjembatani kebutuhan teoretis
dalam pembentukan karakter anak sekaligus memenuhi kebutuhan praktis guru akan
metode pembelajaran yang menyenangkan di kelas PAUD.

Tahap Design (Perancangan). Tahap perancangan dilakukan dengan
merumuskan cetak biru (blueprint) untuk produk media pembelajaran flashcard beserta
instrumen evaluasinya. Struktur konten media dirancang secara tematik dengan
mengadopsi tema aktivitas sehari-hari dan subtema "Tanggung Jawabku." Subtema
tersebut kemudian diuraikan kembali menjadi dua topik utama, yaitu tanggung jawab
dalam menyelesaikan tugas individu dan tanggung jawab dalam pengelolaan serta
merapikan peralatan bermain. Visualisasi flashcard dirancang menggunakan ilustrasi
karakter anak yang ekspresif, perpaduan kontras warna yang tinggi, serta ukuran kartu
yang ergonomis agar sesuai dan nyaman saat digenggam oleh tangan anak usia dini.
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Selain merancang kartu secara fisik, pada tahap ini juga dihasilkan aturan
permainan yang terstruktur. Aturan ini dirancang sedemikian rupa agar mengharuskan
anak-anak berpartisipasi aktif dalam kelompok kecil, mematuhi peraturan permainan
secara kolektif, dan menyelesaikan misi permainan sebagai bentuk praktik langsung
dari sikap tanggung jawab. Secara bersamaan, draf instrumen penilaian kelayakan (yang
terdiri dari lembar validasi materi, media, dan bahasa), kuesioner respons kepraktisan
untuk guru, serta rubrik observasi perilaku bertanggung jawab anak juga disiapkan.
Penyusunan instrumen ini penting dilakukan untuk menjaga kualitas pengujian produk
pada tahap selanjutnya. Visualisasi cetak biru desain media flashcard yang
dikembangkan disajikan pada Gambar 1.

Aku minta maaf.

£5e5

_;f_».xA T AP N NS

Aku serius saat
diberi tugas.

AT i EASSILAE] 45 RS AT S £ VT s
¥ Kortus £ Kartu1

Aku tetap mencoba.

Gambar 2. Visualisasi Cetak Biru Desain Media Flashcard Berbasis Permainan
Tahap Development (Pengembangan). Selama tahap pengembangan, draf desain

media diwujudkan menjadi produk fisik dan divalidasi secara objektif oleh para ahli
sebelum didistribusikan ke seluruh kelas. Proses validasi ahli terjadi dalam dua fase
utama, di mana fase pertama disertai dengan revisi produk berdasarkan catatan Kkritis
dari para validator, seperti menyederhanakan instruksi teks kartu, meningkatkan
ketajaman visual ilustrasi, dan menyesuaikan struktur tata bahasa agar lebih ramah
anak. Data kuantitatif mengenai perbandingan tingkat kelayakan produk antara

penilaian awal dan pasca-revisi dirinci dalam Tabel 2.
Tabel 2. Hasil Evaluasi Kelayakan Media flashcard oleh Tim Ahli

Aspek Validasi Persentase Tahap Persentase Setelah Kriteria
Awal Revisi Kelayakan
Validasi Pakar Material 47,78% 81,11% Sangat Layak
Validasi Pakar Media 66,67% 85,56% Sangat Layak
Validasi Pakar Bahasa 60,00% 78,89% Layak

Peningkatan persentase skor di ketiga komponen tersebut menegaskan bahwa
proses rekonstruksi produk berhasil meningkatkan kualitas teoretis media. Produk
akhir, yang dianggap sangat layak, kemudian dicetak secara massal menggunakan
bahan-bahan berstandar keselamatan yang sesuai untuk anak usia dini sebagai
persiapan untuk implementasi langsung di kelas.
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Tahap Implementation (Penerapan). Setelah memenuhi persyaratan kelayakan
dari para ahli, produk media flashcard Pembelajaran Berbasis Permainan ini diuji coba
dalam proses pembelajaran nyata pada Kelompok B di TK Bunayya Il Medan. Kegiatan
implementasi diawasi dan diawali dengan pengukuran awal (pre-test) menggunakan
lembar observasi terstruktur. Pengukuran awal ini bertujuan untuk memetakan kondisi
dasar karakter tanggung jawab anak di lingkungan kelas sebelum menggunakan media.
Selanjutnya, perlakuan (treatment) berupa proses pembelajaran menggunakan media
flashcard berbasis permainan diberikan secara konsisten dalam siklus kegiatan harian
anak. Pada akhir rangkaian perlakuan tersebut, dilakukan pengukuran akhir (post-test)
untuk mengamati perubahan perilaku tanggung jawab yang muncul pada anak.

Selama proses uji coba lapangan, respons dari guru selaku pengguna utama
media juga dikumpulkan untuk mengevaluasi tingkat kepraktisannya. Berdasarkan hasil
kuesioner respons guru Kelompok B, media flashcard ini memperoleh skor total 89 dari
skor maksimal 100, sehingga menghasilkan persentase akhir sebesar 89,00%. Perolehan
skor yang tinggi ini menunjukkan bahwa media kartu permainan yang dikembangkan
memiliki kemudahan operasional yang sangat baik, tidak membebani manajemen waktu
guru, serta adaptif terhadap suasana kelas PAUD. Dengan demikian, produk media
flashcard ini termasuk ke dalam kategori "Sangat Praktis". Adapun perubahan capaian
perilaku bertanggung jawab anak dari sesi sebelum perlakuan hingga sesudah

perlakuan secara ringkas disajikan dalam Tabel 3.
Tabel 3. Perbandingan Skor Rata-Rata untuk Pencapaian Karakter Tanggung Jawab Anak

Sesi Pengukuran Perilaku Skor Rata-Rata Prestasi Anak-Anak
Pengukuran Awal (Pra-uji) 71.05
Pengukuran Akhir (Pasca-uji) 91,50
Perbedaan Peningkatan Mutlak 20.45

Tahap Evaluation (Evaluasi). Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur
efektivitas produk secara matematis dan memeriksa pencapaian fungsional dari semua
fase pengembangan ADDIE yang telah diselesaikan. Tingkat efektivitas media dalam
meningkatkan pengembangan karakter tanggung jawab anak dihitung menggunakan
analisis indeks Normalized Gain (N-Gain) yang diperoleh dari data skor empiris. Hasil

perhitungan efektivitas disajikan pada Tabel 4.
Tabel 4. Hasil Analisis Indeks Efektivitas N-Gain

Skor Maksimum Selisih Skor (Pasca - Nilai Indeks N- Kategori Efektivitas
Pra) Gain
100 20.45 0,706 Efektivitas Tinggi

Dengan memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,706, yang termasuk dalam kategori
tinggi, media kartu permainan terbukti secara empiris efektif dalam mempercepat
pembentukan karakter anak. Sebagai bagian akhir dari siklus pengembangan produk,
ringkasan komprehensif dari keluaran fungsional dari setiap tahap ADDIE dipetakan

secara sistematis dalam Tabel 5.
Tabel 5. Ringkasan Pencapaian Hasil untuk Setiap Tahap ADDIE dalam Media flashcard

Panggung ADDIE  Aktivitas Utama yang Dilaksanakan Hasil Tahap Konkret
Analysis Pengamatan lapangan dan wawancara  Matriks kebutuhan media dan dokumen
dengan guru kelas analisis mahasiswa
Design Perumusan rancangan kartu dan aturan Draf visual kartu, desain figur, dan
permainan instrumen penilaian.
Development Pencetakan produk fisik dan pengujian Media permainan kartu yang telah
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Panggung ADDIE  Aktivitas Utama yang Dilaksanakan Hasil Tahap Konkret
oleh tim validator. divalidasi siap untuk didistribusikan.
Implementation Proses pengajaran dan pembelajaran Skor pra-uji, skor pasca-uji, dan nilai
serta kuesioner guru kepraktisan.
Evaluation Analisis indeks N-Gain dan refleksi Efektivitas produk yang terbukti dalam
dampak media. kategori tinggi.

Keberhasilan pengembangan media flashcard Pembelajaran Berbasis Permainan
ini memberikan kontribusi teoretis dan praktis yang penting bagi metode penguatan
pendidikan karakter pada anak usia dini. Temuan utama dalam penelitian ini
menunjukkan bahwa pengelolaan lingkungan belajar yang menggabungkan gambar
visual yang jelas dengan kebebasan bermain secara aktif dapat mengubah pemahaman
moral anak yang awalnya pasif menjadi tindakan nyata yang bertanggung jawab.
Peningkatan yang nyata dari skor awal (pre-test) hingga capaian akhir (post-test)
membuktikan bahwa pembentukan karakter tidak harus selalu bergantung pada
pemberian nasihat atau instruksi lisan dari guru yang membosankan. Sebaliknya,
pembentukan karakter anak dapat berjalan lebih cepat melalui penggunaan benda nyata
yang melibatkan emosi dan perhatian anak secara langsung.

Secara konseptual, temuan penelitian ini sejalan dengan prinsip penggunaan
media visual dalam PAUD. Prinsip tersebut menyatakan bahwa penyampaian pesan
moral akan lebih efektif jika media yang digunakan mampu menciptakan interaksi dua
arah yang bermakna di dalam kelas [23]. Ketika kartu permainan digunakan tidak hanya
untuk tebak gambar melainkan sebagai dasar dari aturan bermain, fungsi flashcard
berkembang menjadi sarana interaksi sosial yang baik. Melalui permainan kartu secara
berkelompok, anak-anak dirangsang untuk melatih fokus perhatian serta ingatan jangka
panjang mereka tentang nilai-nilai kebaikan yang digambarkan pada kartu tersebut
[24]. Hal ini membuktikan bahwa daya tarik visual yang kuat dapat menumbuhkan
minat dari dalam diri anak untuk ikut serta secara aktif dalam pembelajaran karakter
tanpa merasa terpaksa.

Dampak positif dari penggabungan metode bermain terstruktur ke dalam media
kartu ini juga memperkuat hasil penelitian terdahulu. Penelitian tersebut menekankan
pentingnya membuat pembelajaran yang sesuai dengan dunia anak untuk merangsang
perkembangan sosial-emosional mereka [25]. Dalam kegiatan Pembelajaran Berbasis
Bermain menggunakan kartu ini, terdapat unsur pembiasaan aturan main yang melatih
anak untuk patuh bersama, berbagi peran, bekerja sama, serta menyelesaikan tugas
dalam kelompok kecil [15]. Pengalaman langsung inilah yang menjadi dorongan utama
bagi anak untuk menumbuhkan sikap tanggung jawab secara alami. Saat bermain, anak
belajar mengendalikan emosi, menghargai giliran teman, dan berkomitmen untuk
merapikan kembali kartu setelah selesai bermain. Semua hal ini merupakan indikator
utama dari kemandirian perilaku anak [26].

Kebaruan (novelty) yang dihasilkan dari penelitian ini terletak pada perubahan
fungsi flashcard itu sendiri. Pada banyak penelitian sebelumnya, flashcard lebih sering
digunakan sebagai alat bantu belajar berhitung, mengenalkan lambang, atau
memperkaya kosakata dasar anak [27]. Namun, penelitian ini membuktikan bahwa
flashcard dapat dirancang ulang secara sistematis sebagai alat untuk memperkuat

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i2.2532 | 1071



Pilma Sindy Arizkal, Yusnadi2, Zuraida Lubis3, Aman Simaremared, Wildansyah Lubis5 dan Winara6

karakter moral anak. Selain itu, berbeda dengan media biasa yang hanya membuat anak
mendengarkan cerita secara pasif dengan ruang gerak yang terbatas, media kartu
berbasis permainan ini menuntut anak untuk aktif bergerak dan berinteraksi sosial
dengan teman-temannya [13].

Proses perancangan media yang mengikuti langkah-langkah penelitian
pengembangan secara terstruktur ini memastikan bahwa produk yang dihasilkan tidak
hanya menarik secara visual, tetapi juga isinya sudah sesuai dengan kebutuhan
perkembangan psikologis anak usia dini [28]. Oleh karena itu, perpaduan antara gambar
visual kartu yang jelas serta kebebasan berekspresi dalam bermain sambil belajar ini
dapat menjadi model alternatif yang baik bagi para guru PAUD. Model ini dapat
digunakan untuk menerapkan program penguatan karakter anak secara efektif, terukur,
dan berkelanjutan di sekolah.

KESIMPULAN

Media flashcard berbasis Pembelajaran Berbasis Permainan yang dikembangkan
dalam penelitian ini terbukti layak, valid, dan efektif untuk memperkuat pendidikan
karakter tanggung jawab pada anak usia dini, dengan novelty utama terletak pada
perpaduan gambar kartu yang interaktif dan kebebasan berekspresi saat bermain, yang
menawarkan pendekatan penanaman karakter secara langsung melalui praktik nyata,
berbeda dari metode konvensional yang cenderung mengandalkan nasihat lisan guru.
Kelayakan produk ini dibuktikan melalui skor validasi ahli materi sebesar 81,11%, ahli
media 85,56%, dan ahli bahasa 78,89%, yang menunjukkan bahwa media telah
memenuhi standar kualitas isi, tampilan, maupun bahasa untuk digunakan di kelas PAUD.
Selain itu, penilaian guru di lapangan menunjukkan tingkat kepraktisan operasional yang
sangat tinggi, yaitu 89%, yang mengindikasikan bahwa media ini mudah diterapkan,
hemat waktu, dan mampu menjadi variasi pembelajaran yang menarik bagi anak.
Efektivitas media juga dikonfirmasi melalui peningkatan signifikan pada skor rata-rata
karakter tanggung jawab anak, dari 71,05 pada pre-test menjadi 91,5 pada post-test,
yang tercermin dalam perubahan perilaku nyata seperti kemandirian menyelesaikan
tugas, kepatuhan terhadap aturan kelas, dan kesadaran merawat serta merapikan
mainan setelah digunakan. Temuan ini menegaskan bahwa pembelajaran berbasis
permainan kartu dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang tidak hanya
menyenangkan, tetapi juga berdampak langsung pada pembentukan karakter anak usia
dini.
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