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ABSTRAK. Kemampuan kognitif siswa sekolah dasar perlu didukung melalui media 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan media L-TEKSBOX berbasis taktil kinestetik sebagai media 
pendukung layanan bimbingan belajar untuk melatih kemampuan kognitif siswa kelas II 
UPT SD Negeri 066052 Medan. Penelitian ini menggunakan metode Research and 
Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang meliputi tahap Define, Design, 
Develop, dan Dissseminate. Data dikumpulkan secara kuantitatif melalui angket analisis 
kebutuhan, angket validasi ahli media dan ahli materi, serta angket respons guru dan siswa. 
Data kualitatif diperoleh melalui wawancara, observasi, dokumentasi, dan saran validator. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX memperoleh tingkat kelayakan 
sebesar 89% dari ahli media dan 81% dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Uji 
kepraktisan menunjukkan respons guru sebesar 83% dan respons siswa sebesar 86% 
dengan kategori sangat praktis. Media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang 
konkret melalui aktivitas menyentuh, meraba, mencari, dan menyusun huruf sehingga 
mendukung perhatian, konsentrasi, daya ingat, dan kemampuan berpikir siswa. Dengan 
demikian, media L-TEKSBOX layak dan praktis digunakan sebagai media pendukung 
layanan bimbingan belajar bagi siswa sekolah dasar.  

Kata Kunci : Media L-TEKSBOX; Taktil Kinestetik; Kemampuan Kognitif; Layanan 
Bimbingan Belajar 

ABSTRACT. The cognitive abilities of elementary school students need to be supported 
through learning media that are appropriate for children’s Developmental characteristics. 
This study aims to Develop the L-TEKSBOX media, based on tactile-kinesthetic learning, as a 
supportive tool for tutoring services to train the cognitive abilities of second-grade students 
at UPT SD Negeri 066052 in Medan. This study employed the Research and Development 
(R&D) method using the 4D Development model, which includes the Define, Design, Develop, 
and Dissseminate stages. Quantitative data were collected through a needs analysis 
questionnaire, a validation questionnaire for media and subject matter experts, and 
response questionnaires for teachers and students. Qualitative data were obtained through 
interviews, observations, documentation, and feedback from validators. The results showed 
that the L-TEKSBOX media received a feasibility rating of 89% from media experts and 81% 
from subject matter experts, both falling into the “highly feasible” category. The practicality 
test revealed a teacher response rate of 83% and a student response rate of 86%, both 
classified as “highly practical.” This educational tool provides a concrete learning 
experience through activities such as touching, feeling, searching for, and arranging letters, 
thereby supporting students’ attention, concentration, memory, and thinking skills. Thus, 
the L-TEKSBOX educational tool is suitable and practical for use as a supplementary tool in 
tutoring services for elementary school students. 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk membantu peserta didik 

mengembangkan potensi dirinya melalui proses pembelajaran yang aktif, kreatif, dan 

menyenangkan [1]. Dalam bimbingan dan konseling (BK), khususnya layanan bimbingan 

belajar dan perkembangan, masih ditemukan anak yang mengalami kesulitan dalam 

perhatian, pemahaman konsep, memori, dan kemampuan berpikir logis akibat 

penggunaan metode yang kurang melibatkan pengalaman langsung. Pendekatan ini 

sejalan dengan prinsip bimbingan dan konseling perkembangan yang menekankan 

stimulasi aktif sesuai tahap perkembangan anak [2]. 

Pendekatan taktil kinestetik merupakan pendekatan pembelajaran yang 

mengoptimalkan penggunaan indera peraba (taktil) dan gerakan tubuh (kinestetik) 

selama proses belajar. Aspek taktil menekankan pengalaman belajar melalui sentuhan 

secara langsung terhadap suatu objek, sehingga peserta didik dapat mengenali bentuk, 

tekstur, ukuran, maupun karakteristik benda yang dipelajari. Sementara itu, aspek 

kinestetik melibatkan aktivitas fisik, seperti memegang, mengambil, menyusun, 

memindahkan, dan memanipulasi objek sebagai bagian dari proses memperoleh 

pengetahuan [3]. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah taktil kinestetik, yaitu 

pendekatan yang melibatkan indera peraba dan aktivitas gerak dalam proses belajar. 

Melalui aktivitas menyentuh, memegang, mengambil, menyusun, dan memanipulasi 

objek, siswa memperoleh pengalaman belajar secara langsung. Pendekatan ini sesuai 

dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Jean Piaget merupakan 

ahli Psikologi menghubungkan tahapan perkembangan kematangan fisik dengan tahapan 

perkembangan kognitif [4]. Menurut Piaget, siswa kelas II sekolah dasar yang umumnya 

berusia 7–8 tahun berada pada tahap operasional konkret, yaitu tahap ketika anak lebih 

mudah memahami konsep melalui benda nyata dan pengalaman langsung [5]. Oleh 

karena itu, penggunaan media konkret dapat membantu siswa dalam mengenali simbol, 

mengorganisasi informasi, dan mengembangkan kemampuan berpikir logis [6]. 

Kemampuan kognitif merupakan aspek penting yang berkaitan dengan proses 

berpikir dan berpengaruh terhadap keberhasilan belajar siswa. Pada dasarnya 

kemampuan kognitif anak sangat penting ditingkatkan agar anak mampu melakukan 

eksplorasi terhadap dunia sekitar melalui panca inderanya. Proses kognisi meliputi 

berbagai aspek, seperti persepsi, ingatan, pikiran, simbol, penalaran dan pemecahan 

masalah [7]. Pada teori ini, anak diprediksi memiliki kematangan secara kuantitas 

maupun kualitas berdasarkan tahapan-tahapan yang dilaluinya. Perkembangan kognitif 

pada satu tahap merupakan lanjutan dari perkembangan kognitif tahap sebelumnya. 

Problem kognitif yang muncul pada anak usia sekolah dasar dilihat dari teori 

perkembangan kognitif ala Piaget diantaranya disleksia, disgrafia dan diskalkulia [8]. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal yang dilakukan pada tanggal 

13-14 April 2026, sebagian siswa kelas II masih mengalami kesulitan dalam mengenal 

huruf, menyusun kata, mempertahankan konsentrasi, dan memahami materi apabila 

pembelajaran tidak didukung media yang menarik. Siswa juga lebih mudah memahami 

materi melalui media yang dapat disentuh dan dimainkan secara langsung. Kondisi 
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tersebut menunjukkan adanya kebutuhan terhadap media bimbingan belajar yang 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa [9]. Oleh 

karena itu, diperlukan media berbasis taktil kinestetik yang dapat memberikan 

pengalaman belajar konkret sekaligus melatih kemampuan kognitif siswa. 

Berdasarkan kondisi tersebut, dikembangkan media L-TEKSBOX berbasis taktil 

kinestetik dalam bentuk permainan edukatif yang memungkinkan siswa meraba, 

mencari, dan menyusun huruf secara langsung. Media ini dirancang untuk melatih 

perhatian, konsentrasi, daya ingat, pengenalan simbol huruf, kemampuan berpikir logis, 

dan kemampuan menyusun kata. Pengembangan media tersebut diharapkan dapat 

menjadi alternatif media pendukung dalam layanan bimbingan belajar yang sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas II sekolah dasar. 

Berdasarkan penelitian terdahulu hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media Lego memberikan dampak positif terhadap perkembangan kognitif 

anak secara menyeluruh. Anak mampu mengenali dan menyusun lambang bilangan, 

mencocokkan bentuk, serta membangun struktur sederhana melalui kreativitas dan 

kemampuan berpikir logis [10]. Di samping itu, terdapat penelitian relevan lainnya yang 

membahas media L-Textbox dalam konteks pengembangan buku ajar berbasis majalah 

peningkatan pemahaman siswa dalam materi pembelajaran fikih [11]. Lebih lanjut, 

media L-Textbox juga ditinjau oleh peneliti dari aspek kemampuan berbicara anak [12]. 

Informasi di atas, menunjukkan terdapat gap research, yakni penelitian terdahulu 

belum secara spesifik menyasar kombinasi taktil-kinestetik untuk konteks bimbingan 

belajar/BK di sekolah dasar. Lebih lanjut, tujuan penelitian ini adalah mengetahui 

kebutuhan siswa terhadap media L-TEKSBOX berbasis taktil kinestetik, mengembangkan 

prototipe media yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa kelas II, serta 

mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan media melalui validasi ahli materi, ahli 

media, serta respons guru dan siswa. Media ini dikembangkan untuk memberikan 

pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna melalui keterlibatan langsung anak 

dalam aktivitas meraba, memegang, dan memanipulasi objek, sehingga dapat membantu 

mengoptimalkan proses perkembangan kognitif anak dalam layanan bimbingan dan 

konseling perkembangan [13]. 

METODE  

Model pengembangan yang digunakan yaitu Research and Development (R&D) 

yaitu proses pengembangan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada 

kemudian produk akhir dilakukan uji kelayakannya di dalam metode ini, terdapat model 

yang digunakan sebagai acuan pengembangan produk [14]. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang terdiri 

atas tahap Define, Design, Develop, dan Dissseminate [15]. 
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Gambar 1. Tahap Model Penelitian 4D 

Pengembangan media L-TEKSBOX berbasis taktil kinestetik difokuskan pada 

pengembangan dan pengujian kelayakan serta kepraktisan media. Tahap Dissseminate 

dilakukan secara terbatas melalui uji coba produk kepada pengguna. Penelitian ini tidak 

menggunakan pretest dan posttest karena berfokus pada pengembangan produk, 

sehingga penilaian dilakukan melalui validasi ahli materi dan ahli media untuk menguji 

kelayakan media, serta angket respons guru kelas dan siswa untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan penggunaan media yang dikembangkan [16]. 

Penelitian dilaksanakan di UPT SD Negeri 066052 Medan dengan subjek satu 

validator ahli media, satu validator ahli materi, satu guru wali kelas sebagai pengguna 

media, dan 20 siswa kelas II sebagai peserta uji coba terbatas. Pemilihan subjek dilakukan 

secara sampling jenuh karena seluruh siswa kelas II yang berjumlah 20 orang dilibatkan 

dalam uji coba [17]. Siswa kelas II dipilih karena berada pada tahap perkembangan 

operasional konkret dan sesuai dengan karakteristik media yang dikembangkan. 

Penelitian ini dilaksanakan mulai 9 April 2026 – 13 Mei 2026. 

Prosedur pengembangan meliputi empat tahap. Pada tahap Define dilakukan 

observasi, wawancara, dan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi kesulitan siswa 

serta kebutuhan terhadap media pembelajaran [18]. Tahap Design dilakukan dengan 

merancang bentuk, komponen, aturan permainan, level permainan, indikator 

kemampuan kognitif, dan instrumen penelitian. Tahap Develop dilakukan dengan 

membuat produk, melakukan validasi ahli media dan ahli materi, serta merevisi produk 

berdasarkan saran validator. Tahap Dissseminate dilakukan secara terbatas melalui uji 

coba media kepada 20 siswa kelas II dan guru wali kelas untuk memperoleh respons 

terhadap kepraktisan media. 

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan 

angket. Angket digunakan untuk memperoleh data validasi ahli media dan ahli materi 

serta respons guru dan siswa terhadap media yang dikembangkan [19]. Data kualitatif 

berupa hasil observasi, wawancara, dokumentasi, serta saran dan masukan validator 

digunakan sebagai bahan perbaikan produk, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari 

skor angket dan dianalisis menggunakan persentase untuk menentukan tingkat 

kelayakan dan kepraktisan media. Penilaian menggunakan skala Likert 1–5, dengan skor 

5 = sangat setuju, 4 = setuju, 3 = kurang setuju, 2 = tidak setuju, dan 1 = sangat tidak setuju. 

Persentase dihitung dengan rumus: 
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P = Skor Yang Diperoleh x 100% 

Skor Maksimum 

Hasil presentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria kelayakan dan 

kepraktisan, yaitu sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak, dan tidak layak. Analisis 

ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan media L-TEKSBOX yang 

dikembangkan sebelum digunakan secara lebih luas. 
Tabel 1. Kriteria Kelayakan Dan Kepraktisan Media 

No Rentang Skor (%) Keterangan 
1. 81%-100% Sangat Layak 
2. 61%-80% Layak 
3. 41%-60% Cukup Layak 
4. 21%-40% Kurang Layak 
5. 0%-20% Tidak Layak 

Sumber: Ruhansih (2017) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengembangan media L-TEKSBOX dilakukan melalui penelitian pengembangan 

sebelumnya dengan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop dan Disseminite). 

Melalui tahapan tersebut, media L-TEKSBOX dikembangkan sebagai media interaktif 

berbasis taktil kinestetik dalam layanan bimbingan belajar yang melatih kemampuan 

kognitif, daya ingat dan konsentrasi siswa. Dengan pendekatan ini, media yang dihasilkan 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif dan membantu siswa dalam melatih 

kemampuan kognitif secara lebih efektif. 

Tahap Define (Pendefisian). Tahap Define dilakukan untuk mengetahui kebutuhan 

dan permasalahan pembelajaran yang terjadi di kelas II UPT SD Negeri 066052 Medan. 

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru wali kelas. 

Berdasarkan hasil observasi ditemukan bahwa sebagian siswa masih mengalami 

kesulitan dalam mengenal huruf, menyusun kata, berkonsentrasi, dan memahami materi 

pembelajaran apabila tidak menggunakan media yang menarik. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran di kelas masih kurang variatif sehingga siswa mudah merasa bosan 

dan kurang aktif dalam proses pembelajaran [20]. Hasil analisis karakteristik siswa 

menunjukkan bahwa siswa kelas II berada pada tahap operasional konkret sehingga 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat disentuh, dimainkan, dan digunakan 

secara langsung. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media L-TEKSBOX berbasis 

taktil kinestetik sebagai media pendukung pembelajaran dan layanan bimbingan belajar 

untuk melatih kemampuan kognitif siswa. 

Tahap Design (Perancangan). Produk media L-TEKSBOX telah melalui proses 

revisi berdasarkan masukan dari validator ahli media dan ahli materi. Pada tahap ini, 

media dikembangkan menjadi permainan edukatif berbentuk huruf-huruf yang dapat 

disusun, dipasang, dan dimanipulasi oleh peserta didik. Pengembangan tersebut 

bertujuan agar media lebih menarik, mudah digunakan, serta mampu melatih 

kemampuan kognitif, daya ingat, dan konsentrasi peserta didik melalui aktivitas belajar 

berbasis taktil kinestetik. 
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Tabel 2. Perbandingan Produk Awal dan Produk Setelah Revisi 

Rancangan awal produk Produk Setelah Melakukan Revisi dan 

Pengembangan 

 

 

 

Media akhir yang direvisi adalah melepaskan 

lego baloknya menjadi lego huruf saja 

Tahap Develop (Pengembangan). Tahap Develop dilakukan dengan membuat 

produk media L-TEKSBOX sesuai desain yang telah dirancang [21]. Produk kemudian 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakan media. 

Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, mudah dipahami siswa, serta mampu membantu melatih kemampuan 

kognitif siswa kelas II sekolah dasar. Sementara itu, hasil validasi ahli media 

menunjukkan bahwa tampilan media menarik, mudah digunakan, aman bagi siswa, dan 

sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar. 

Setelah dilakukan validasi, media direvisi sesuai saran validator. Selanjutnya 

media diuji cobakan secara terbatas kepada 20 siswa kelas II UPT SD Negeri 066052 

Medan. Hasil uji coba menunjukkan bahwa siswa merasa tertarik dan senang 

menggunakan media L-TEKSBOX dalam pembelajaran. Siswa menjadi lebih aktif, mudah 

memahami materi, serta lebih mudah menyusun huruf menjadi kata. 
Tabel 3. Hasil Validasi Media 

No Aspek Media Butir Pernyataan Skor 
1 Tampilan Media Desain media menarik dan sesuai dengan karakteristik anak 4 
  Tata letak komponen media tersusun rapi 4 
  Ukuran media proposional dan mudah digunakan 5 
  Pemilihan warna sesuai dan menarik perhatian anak 4 
  Kerapian dan kualitas pembuatan media baik 5 
2 Kejelasan Komponen 

Media 
Setiap bagian media (lego, flannel, kotak) jelas fungsinya 5 

  Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah dipahami 4 
  Gambar untuk intruksi pada media mudah dikenal anak 4 
  Media tidak membingungkan saat digunakan 4 
3 Kesesuaian Media dengan 

Karakteristik Siswa 
Media  sesuai  dengan  usia  siswa kelas II SD  5 

  Media aman digunakan oleh siswa 5 
  Media nyaman disentuh (aspek taktil) 5 
  Media mendukung aktivitas gerak siswa (kinestetik) 5 
4 Keterlaksanaan Media Media mudah digunakan dalam pembelajarn 5 
  Media efektif membantu proses pembelajaran 4 
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  Media dapat digunakan secara mandiri maupun kelompok 4 
  Media mudah disimpan dan dibawa 4 
Jumlah Skor  76 
Total Skor Maksimum  85 
Total   89% 
Hasil Validasi (Kategori) 

NP= 75 x 100 % = 89% 
85 

 Sangat 
Layak 

Berdasarkan hasil validasi media oleh Ibu Fitri Umami. M.Pd. pada tabel di atas, 

diperoleh 15 pernyataan dan diketahui bahwa media permainan media L-TEKSBOX yang 

dikembangkan memperoleh penilaian dari validator media dengan skor sebesar 76 dari 

total skor maksimum 85 sehingga memperoleh persentase sebesar 89% dan termasuk ke 

dalam kategori “sangat layak.” 
Tabel 4. Hasil Validasi Materi 

No Aspek Media Butir Pernyataan Skor 

1 Kesesuaian Materi Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 
  Materi sesuai dengan kompetensi dasar (KD) 4 
  Materi sesuai dengan karakteristik siswa kelas II SD 4 
  Materi mendukung pengembangan kemampuan kognitif 

anak 
4 

2 Kejelasan Materi Materi disajikan secara sistematis 4 
  Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa 4 
  Petunjuk materi jelas dan tidak membingungkan 4 
  Materi disampaikan secara sederhana dan konkret 4 

3 Kedalaman Materi Materi sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa 4 
  Materi tidak terlalu sulit maupun terlalu mudah 4 
  Materi mampu merangsang berpikir siswa 4 

4 Keterkaitan dengan Media Materi sesuai dengan konsep  media  L- TEKSBOX 5 
  Materi  mendukung  aktivitas  taktil  dan kinestetik 4 
  Materi dapat diterapkan dalam pengguna media 4 
  Materi  menarik  dan  memotivasi  siswa belajar 4 

Jumlah Skor  61 

Total Skor Maksimum  75 
Total   81% 
Hasil Validasi (Kategori) 

NP= 61 x 100 % = 81% 
75 

 Sangat 
Layak 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi yang dilakukan oleh Bapak Ali Daud 

Hasibuan, pada tabel 4 diperoleh dari 15 pernyataan dan diketahui bahwa media 

permainan media L-TEKSBOX memperoleh skor sebesar 61 dari total skor maksimum 75 

dengan persentase sebesar 81% dan termasuk dalam kategori ”sangat layak”. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa materi yang terdapat pada media L-TEKSBOX telah sesuai 

digunakan dalam layanan bimbingan belajar untuk melatih kemampuan kognitif siswa 

kelas II sekolah dasar. Penilaian ahli materi mencakup beberapa aspek, yaitu kesesuaian 

materi, kejelasan materi, kedalaman materi, dan keterkaitan materi dengan media. 
Tabel 5. Hasil Penilaian Uji Kepraktisan Berdasarkan Respon Guru 

No Butir Pernyataan Penilaian 
1 Media L-TEKSBOX mudah digunakan dalam proses Pembelajaran 5 
2 Media L-TEKSBOX praktis digunakan oleh guru di kelas 5 

   3 Tampilan media menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas II SD 5 
4 Bahasa/ instruksi dalam media mudah dipahami siswa 5 
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5 Media  ini  membantu  guru  dalam  menyampaikan  materi pembelajaran 5 
6 Media menyajikan materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran kognitif 4 
7 Media membantu meningkatkan kemampuan berpikir siswa 4 
8 Media  melatih  siswa  dalam  mengenal  huruf/kata  melalui aktivitas taktil 5 
9 Media relavan digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas 5 
10 Media  dapat  menjadi  alternatif  media  pembelajaran  yang inovatif 5 
11 Media meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa 5 
12 Media layak digunakan secara berkelanjutan dalam pembelajaran 5 
Jumlah Skor 58 
Total Skor Maksimum 60 
Skor  83% 
Hasil Validasi (Kategori) 

NP= 58 x 100 % = 83% 
60 

Sangat 
Layak 

Berdasarkan hasil lembar angket guru pada tabel , diketahui bahwa penilaian dari 

Ibu Nur Fadilah Hafna , M.Pd. selaku guru wali kelas diperoleh jumlah butir instrumen 

sebanyak 12 butir memperoleh skor sebesar 58 dari total skor maksimum 60 dengan 

persentase sebesar 83% dan termasuk dalam kategori ”sangat layak”. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX mudah digunakan dalam proses pembelajaran 

dan dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif dalam layanan 

bimbingan belajar bagi siswa kelas II sekolah dasar. 
Tabel 6. Hasil Penilaian Uji Kepraktisan Berdasarkan Respon Siswa 

Jumlah 
Responden 

Skor 
Diperoleh 

Skor 
Maksimum 

Persentase Kriteria 

20 432 500 86% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil pada Tabel diketahui bahwa respon siswa terhadap 

penggunaan media L-TEKSBOX memperoleh skor sebesar 432 dari total skor maksimum 

500 dengan persentase sebesar 86% dan termasuk dalam kategori ”sangat layak”. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX sangat baik digunakan dalam proses 

pembelajaran dan layanan bimbingan belajar bagi siswa kelas II sekolah dasar. 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa kemampuan kognitif peserta didik 

kelas II UPT SD Negeri 066052 Medan masih perlu ditingkatkan. Hal tersebut terlihat dari 

hasil angket yang menunjukkan bahwa pada aspek skema sangat setuju 10 %, Setuju 

10%, Kurang setuju 15%, Tidak setuju 25% dan 40% peserta didik menyatakan sangat 

tidak setuju, aspek asimilasi Sangat setuju 10%, Setuju 15%, Cukup setuju 20%, Tidak 

setuju 20% dan Sangat tidak setuju 35%, aspek akomodasi Sangat setuju 5%, Setuju 5%, 

Cukup setuju 25% , Tidak setuju 30% dan Sangat tidak setuju sebesar 35%, aspek 

organisasi Sangat setuju 10%, Setuju 15%, Cukup setuju 15% Tidak setuju 20%, dan 

Sangat tidak setuju sebesar 40%, dan aspek ekuilibrium sebesar Sangat setuju 5%, Setuju 

15%, Cukup setuju 15%, Tidak setuju 20%, dan 45% pada kategori sangat tidak setuju. 

Lebih lanjut, diuraikan pada tabel di bawah ini: 
Tabel 7. Hasil Angket Kemampuan Kognitif Peserta Didik 

Aspek Sangat Setuju Setuju Cukup/Kurang Setuju Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju 
Skema 10% 10% 15% 25% 40% 
Asimilasi 10% 15% 20% 20% 35% 
Akomodasi 5% 5% 25% 30% 35% 
Organisasi 10% 15% 15% 20% 40% 
Ekuilibrium 5% 15% 15% 20% 45% 

 



Mifta Salsabila1, dan Purbatua Manurung2 

 

1460  |  Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v7i2.2667 
 

Hasil analisis kebutuhan media juga menunjukkan bahwa peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Sebanyak 45% peserta 

didik sangat setuju bahwa media diperlukan dalam layanan bimbingan belajar, 40% 

sangat setuju bahwa media harus sesuai dengan karakteristik peserta didik, 30% sangat 

setuju bahwa sekolah masih memerlukan media yang mendukung kemampuan kognitif, 

35% sangat setuju bahwa media dapat meningkatkan motivasi belajar, serta 50% sangat 

setuju bahwa media mampu membantu memahami materi dengan lebih mudah. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa peserta didik mengharapkan media pembelajaran yang 

tidak hanya menarik, tetapi juga memberikan kesempatan untuk belajar melalui aktivitas 

langsung. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX berbasis taktil kinestetik 

memperoleh persentase sebesar 89% dari ahli media dengan kategori sangat layak, 

sedangkan hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 81% dengan 

kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

telah memenuhi aspek tampilan, desain, keamanan, kemudahan penggunaan, kesesuaian 

materi, penggunaan bahasa, serta keterkaitan materi dengan tujuan pembelajaran. 

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX memperoleh 

persentase sebesar 83% berdasarkan penilaian guru dan 86% berdasarkan respons 

peserta didik dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

mudah digunakan, memiliki petunjuk penggunaan yang jelas, menarik bagi peserta didik, 

serta mampu membantu guru dalam menyampaikan materi selama layanan bimbingan 

belajar. Selain itu, peserta didik merasa lebih antusias mengikuti kegiatan pembelajaran 

karena dapat belajar melalui aktivitas menyusun huruf, mencocokkan gambar, dan 

memanipulasi media secara langsung [22]. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX 

berbasis taktil kinestetik berhasil dikembangkan melalui model 4D yang dibatasi pada 

tahap Define, Design, dan Develop. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa peserta 

didik memerlukan media yang mampu membantu mengembangkan kemampuan kognitif 

melalui aktivitas belajar yang konkret. Senada dengan temuan ini, penelitian terdahulu 

juga menerangkan bahwa media textbox membantu anak dalam meningkatkan aspek 

keterampilan [23] dan kinestetik anak, sehingga temuan ini memperkuat penelitian 

terdahulu bahwa media pembelajaran berbasis aktivitas konkret dan multisensori 

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar [24]. Dengan demikian, 

media L-TEKSBOX berbasis taktil kinestetik telah memenuhi kriteria valid dan praktis, 

sehingga layak digunakan sebagai media dalam layanan bimbingan belajar untuk 

membantu melatih kemampuan kognitif peserta didik kelas II sekolah dasar. Meskipun, 

begitu penelitian masih terbatas diujikan pada satu sekolah saja. Oleh karena itu, perlu 

Upaya perluasan ujicoba produk penelitian. 
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KESIMPULAN  

Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX 

berbasis taktil kinestetik dikembangkan sebagai media pendukung layanan bimbingan 

belajar untuk melatih kemampuan kognitif siswa kelas II sekolah dasar yang mengalami 

kesulitan dalam mengenal huruf, menyusun kata, mempertahankan konsentrasi, dan 

memahami materi pembelajaran. Media ini dikembangkan dalam bentuk kotak 

permainan edukatif yang dilengkapi lego huruf alfabet berlapis kain flanel, petunjuk 

penggunaan, aturan permainan, gambar instruksi, serta tiga level permainan yang melatih 

perhatian, konsentrasi, daya ingat, pengenalan simbol huruf, berpikir logis, dan 

kemampuan menyusun kata melalui aktivitas meraba, mencari, dan menyusun huruf 

secara langsung. Hasil validasi menunjukkan bahwa media L-TEKSBOX memperoleh 

persentase kelayakan sebesar 89% dari ahli media dan 81% dari ahli materi dengan 

kategori sangat layak, sedangkan hasil uji kepraktisan memperoleh persentase 83% 

berdasarkan respons guru dan 86% berdasarkan respons siswa dengan kategori sangat 

praktis. Dengan demikian, media L-TEKSBOX berbasis taktil kinestetik dinyatakan sangat 

layak dan praktis digunakan sebagai media pendukung layanan bimbingan dan konseling 

dalam bimbingan belajar untuk melatih kemampuan kognitif siswa kelas II sekolah dasar. 

Mengingat penelitian ini masih terbatas pada satu sekolah, disarankan agar media L-

TEKSBOX diujicobakan pada sekolah lain dengan karakteristik siswa yang lebih beragam 

untuk memperkuat generalisasi hasil, serta dimanfaatkan secara berkelanjutan oleh guru 

dan konselor dalam layanan bimbingan belajar siswa kelas rendah. 
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