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Abstrak
Kegiatan bercerita dengan menggunakan media atatl @éndukung sebagai penyampaian
cerita akan membantu pembentukan karakter anak.idvieercerita di Taman Kanak-kanak
atau Kelompok Bermain masih bersifat klasikal, dengnembacakan buku cerita yang berupa
big book (buku teks besar) fisik yang mempunyaalitaristik gambar yang berwarna-warni
dan teks yang tercetak berukuran besar. Namun hkogkbmasih sulit ditemui untuk
pengadaannya, sehingga pendidik dituntut untukhlekieatif dengan membuat big book
sendiri. Namun dari hasil wawancara 70% pendidiknamaui kesulitan dalam membuat big
book, karena membutuhkan kreativitas, kesabaranndambutuhkan waktu yang lama dalam
pembuatannya. Peran multimedia animasi sangat matubadalam mengaplikasikan
pembelajaran untuk anak. Dengan media audio visaEmasi hasilnya akan lebih baik
diterapkan pada anak usia dini.Tujuan penelitiandadalah membangun aplikasi yang dapat
digunakan untuk meningkatkan minat baca anak. @ipkan aplikasi ini akan memudahkan
pendidik dalam menyampaikan pesan moral cerita ddag book fisik yang telah ada
sebelumnya sehingga lebih efektif dan efisien dd@nkumeningkatkan minat baca anak untuk
pembaca awal.
Metode pengumpulan datanya meliputi observasi, waaw, literature dan kuisoner.
Sedangkan pengembangan aplikasinya menggunakanpaahaperancangan konsep,
perancangan menu, perancangan diagram navigasi @mrancangan grafis. Untuk
menentukan isi big book, melalui tahapan membamggrmenentukan tema, mengembangkan
karakter tokoh, membuat synopsis.
Hasil penelitian menunjukkan aplikasi telah memérketayakan dari sisi isi dan kemudahan
pembuatan big book elektronik, serta dari hasil grgian T-test terdapat peningkatan rata-
rata minat baca anak yaitu sebelum (pre-test) 2,2¥an sesudah (pos-test) 3,20 dan
tercapainya tujuan dari pembuatan aplikasi yaitdtuknmeningkatkan minat baca anak .

Kata Kunci :Big book, multimedia, story telling, minat bacaak.

1. PENDAHULUAN

Membaca memiliki peranan yang sangat penting dalk@mdupan. Dengan demikian
sebaiknya diawali membaca sejak usia dini dengabalgai macam cara. Seperti pengenalan
huruf-huruf terlebih pada anak yang sudah mampukumenghafal huruf /a/ sampai /z/, sehingga
dapat membentuk suatu kata hingga kalimat. Begigia jketertarikan anak pada membaca bisa
dilakukan dengan media buku cefidg book)agar anak termotivasi untuk membaca.

Big bookyaitu buku cerita yang berkarakteristik khususgydibesarkan, baik teks maupun
gambarnya, sehingga memungkinkan terjadinya kegiatmbaca bersama antara guru dan murid.
Buku ini mempunyai karakteristik khuusus sepertiyse warna-warni, memiliki kata yang dapat
diulang-ulang, mempunyai alur cerita yang mudabbdik, dan memiliki pola teks yang sederhana.
(Tika dan Zainul, 2013).

Story Telling yaitu metode bercerita dimana guru membagi anakjade kelompok-
kelompok kecil, kemudian guru mengenalkan bgkory tellingyang akan digunakan, berupa
buku bergambar dengan tulisan besar yang berifiacerenarik (Big book). Kemudian guru
menjelaskan tentang cara membaca buku story teBogu memberikan waktu untuk anak belajar
sendiri dengan buku yang sudah disediakan. Setaglak mampu membaca bukstory telling
dengan lancar dan tanpa kesalahan maka guru méwabaeward yang berupa stiker bintang.
Kemudian pada akhir pembelajaran guru membuat kesgam yaitu jika anak meningkat minat
bacanya, dalam arti dapat menyelesaikan membagaddraik maka ada perubahan yang lebih
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baik lagi dan perkembangan yang meningkat dalammiia@ét baca anak (Hidayati, 2013tory
telling memiliki tujuan, antara lain untuk melatih keteplan menyimak dan untuk melatih
pemahaman mereka dalam mengikuti kegiatan mendengéetening(Cahyono, 2014).

Media bercerita yang ada di Kelompok Bermain (PAWMDdhistira saat ini masih klasikal.
Pendidik bercerita dengan menggunakan metode Re&davies yaitu Guru bercerita dendaig
book yang dipegang atau diletakkan diatas meja, kursu aebuah alat penyangga khusus.
Biasanya, pada saat membaca guru menggunakan selatghetunjuk(stick) untuk menunjuk
kalimat yang sedang dibaca. Guru membaca sebatjidangi lagi, dan bertanya pada siswa untuk
mengetahui apakah paham atau dapat mengikuti etita.cNamun dari hasil pengamatan dengan
menggunakan big book “Nisa dan Kupu-kupu” banyakvai PAUD yang asik bermain sendiri
tanpa memperhatikan pendidik yang sedang mendajak-anak juga susah untuk diajak didiskusi
atau diajak berkomunikasi untuk mengetahui apakadk dersebut mengerti apa yang sedang
mereka pelajari. Mengapa terjadi demikian karergpEBiok yang tidak bisa digunakan dimanapun
siswa karena berukuran besar dan berat. Big boakhn@rang, kalaupun ada kebanyakan masih
berbahasa inggris dan sulitnya penggandaan bidc. bBig book dapat dibuat sendiri oleh
pendidiik, Namun dari hasil wawancara dari 10 peéikdbawa 70% menyatakan tidak dapat
membuat big book sendiri karena membutuhkan washgyama (sekitar 2 bulan) dan kreatifitas
dan kesabaran yang tinggi. Kurangnya motivasi siswtak belajar membaca karena bosan dengan
media yang bersifat klasikal, karena untuk mendasiudan meningkatkan minat baca anak
seharusnya media yang digunakan menarik dan mudahakan dimanapun dan kapanpun. Oleh
sebab itu peran multimedia animasi akan sangat metulpara pendidik dalam bercerita karena
dengan media audiovisual animasi hasilnya lebik d@at di terapkan pada anak usia dini.

Dengan pembuatan aplikadig book tersebut diharapkan mampu membantu dan
mempermudah pendidik KB Yudhistira, Sentolo dalamnyampaikan cerita khususnya untuk
anak rentan usia 5-6 tahun. Selain untuk memudabpleawidik, aplikasibig book diharapkan
mampu meningkatkan minat baca anak.

Penelitian yang dilakukan mengacu pada peneligesdahulu yang dilakukan oleh Tika Nur
Fitriyani dan Zainul Aminin, dengan judul pendliti “Pengaruh penggunaan media buku besar
(big book) terhadap kemampuan membaca permulaam kEdmpok B” (Tika dan Zainul, 2013).
Penelitian tersebut membahas kegiatan membacakata ci yakini dapat mengembangkan
kemampuan berbahasa, dan mengajarkan baca-tulis.Ndégl book adalah salah satu media
pembelajaran yang digunakan oleh pendidik. Penggunaedia big book yang memiliki
karakteristik penuh warna, gambar yang menariksaohya yang mudah diingat, dalam proses
pembelajaran dapat diberikan. Pada penelitian aniya sebatas menggunakan teks dan gambar.
Hasil pengujian menunjukkabig book berpengaruh terhadap kemampuan membaca permulaan
anak kelompok B ditandai dengan hasil analisis gatey diperoleh dan terdapat peningkatan dari
setiap instrument yang dijadikan tolok ukur untukngukur kemampuan membaca permulaan
menggunakan medlzg book

Penelitian ini juga mengacu pada penelitian yarlgkdkan oleh Dajani Suleman dan
Samsiar Rivai mahasiswa Universitas Negeri Gorontdéngan judul “mengembangkan
kemampuan berbahasa lisan melalui kegiatan beaxcpdatia anak kelompok A di TK Negeri
Pembina Kecamatan Sipatana Kota Gorontalo”.(Dajdan Samsiar, 2013). Penelitian ini
menunjukkan bahwa kegiatan bercerita mampu mengegkba kemampuan berbahasa lisan pada
anak, maka semestinya pendidik menggunakan kegiademserita untuk mengembangkan
kemampuan berbahasa lisan pada anak. Hasilnyadgilyang diharapkan. Yang menjadi faktor
masalahnya adala anak masih perlu beradaptasinisngaanan belajar yang baru dan media yang
digunakan dalam proses pembelajaran sehingga membala anak-anak perlu menyesuaikan diri
dengan proses pelaksanaan pembelajaran.

Teori Pembelajaran
Pembelajaran merupakan proses yang di selengganédapengajar untuk memberikan
pengetahuan pada para siswa atau peserta didik gatses belajar. Dalam pelaksanaan proses
belajar terdiri dari dua pendukung, yaitu:
a. Pengajar, yang bertindak sebagai pengajar pelaksarekayasa pembelajaran yang sesuai
dengan kurikulum.
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b. Siswa/peserta didik, sebagai pembelajaran yang likek@mampuan dan tujuan. Tujuan yang

dimiliki berupa kondisi kemandirian dan kesetab#smnosi.

M etode Ber cerita dalam membangun kar akter anak
Ada beberapa metode Pembelajaran bercerita, diayear
a. Reading Stories

Guru bercerita dengan bantuan buku &ayubookyang dipegang atau diletakkan diatas meja,
kursi atau sebuah alat penyangga khusus. Biasgayl® saat membaca guru menggunakan
sebuah alat petunjutick) untuk menunjuk kalimat yang sedang dibaca.(Dh2005)

b. Story Telling

Storytelling adalah sebuah bagian dari aktifitasnknikasi, yang sejatinya menuangkan ide,
buah pikiran, atau pesan, yang mengisahkan terkigag hidup atau berbagai kejadian secara
lisan. Seiring berkembangnya teknologi story tgllirmdalah metode bercerita yang

mengandalkan kekuatan dengan gambar, music, naarasiasi sehingga memberikan warna

hidup karakter dan situasi. (Bagus, 2013)
c. Creating Stories

Kegiatan lain yang berkaitan dengan cerita adetgiiatan yang dapat dilakukan yaitu membuat
dongeng atau wacana bersama-sama dengan siswaatdfeg@hi memerlukan penguasaan
bahasa inggris siswa dengan cukup kosakata darpptal&kalimat bahasa inggris sederhana.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Kerangka Penelitian

Gambar 1 di bawah ini merupakan kerangka peneljtgarg digunakan untuk menentukan
alur penelitian. Dalam kerangka penelitian, baik sah@ah, metode, pengembangan sistem,

implementasi sistem, pengujian sistem, dan hasitlitian dapat digambarkan.

Motivasi siswa
KB Yudistira
dalam belajar
membaca
kurang/rendah

Sulitnya
penggandaan
big book

Pengajaran
klasikal dirasa
kurang menarik

lagi

KB Yudistira Mendapat
antusias dengan model
cerita animasi pemebelajaran

bercerita baru

Konsep/metode | Aplikasi big Destop {
Story telling book

Software
Construction:

Software testing:
Black Box Test

Pretest (Sebelum | Posttest (Sesudah
penggunaan aplikasi | penggunaan 9
big book) aplikasi big book) NMacromedio flash 8

proffesional

Aplikasi big book berbasis multimedia
dengan metode story telling terbukti
meningkatkan minat baca anak di KB
Yudistira.

Grafik perbedaan
pretest-posttest

Pengujian
Statistik :7-Test

Gambar 1. Kerangka Penelitian

2.2 Subjek Pendlitian

Subyek penelitian yang akan dibahas dalam tugasr akh adalah merancang dan
mengimplementasikan aplikaBig bookdengan meggunakan metoskery telling Aplikasi Big
book ini bertema tentang cinta terhadap lingkungan aakitar yang dikemas dalaBig book
“Nisa dan Kupu-kupu“dimana sasaran dalam penelitian yang ditujukankuamak-anak. Aplikasi
Big book iniberisi 10 lembar halaman termasuk sampul dibuagaterkemasan aplikasi yang

diharapkan dapat meningkatkan minat baca anak di YBlistira, sentolo.

Dengan media

audiovisual yang ada pada aplikasi ini, diharapgkan mempermudah dan memperjelas anak
dalam belajar membaca dan memahami isi dari cgaitg disampaikan dalam aplikd&g book

yang berjudul Nisa dan Kupu-kupu”.
2.3 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam gerelni adalah sebagai berikut :
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a. Metode Observasi
Merupakan metode yang dilakukan dengan mengdamagsung objek dan permasalahan yang
terjadi pada lembaga tempat tugas praktik yaitu gaerati langsung kegiatan yang ada di
PAUD Yudhistira Sentolo, terkait dengan sumber dggag ada baik dari pengajarnya dan
media pembelajarannya yang digunakan nantinya.

b. Metode Wawancara
Merupakan metode yang dilakukan dengan cara wawan@ngsung dengan pihak yang
bersangkutan. Wawancara kepada lbu Defi Kurniawagid sebagai pendidik yang ada di KB
Yudhistira sekaligus pembubig bookitu sendiri, dan tentang informasi yang dibutuhlatuk
mendukung pembuatan media aplikbij booksebagai media bercerita untuk anak usia dini.
Selain Ketua PAUD, dilakukan wawancara juga dergama orang tua siswa yang mengetahui
apa yang dibutuhkan oleh anak. Wawancara jugauk&akkepada psikolog yang bernama Diah
Anindita S.Psi untuk mengetahui model cerita bagaenyang baik untuk anak usia 5-6 tahun
baik dari segi karakter tokoh, tata cara berceiita,

c. Kuisioner
Metode Kuisioner ini merupakan teknik pengumputiata dimana responden memberikan
suatu daftar yang berisi pertanyaan yang harusvaijeatau dikerjakan oleh orang yang ingin
diselidiki atau responden. Kuisioner dilakukan demgnemberikan angket kepada pendidik
yang pertanyaannya meliputi seputar bagaimana petantioig bookfisik dan fungsibig book
itu sendiri.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 AnalissKebutuhan Sistem

Dari hasil pengumpulan data diperoleh data bahiwatuhkan sebuah media pembelajaran
untuk bercerita yang menarik untuk anak usia Bh@riadan bersifat edukatif Yang nantinya dapat
membantu pendidik dalam menyampaikan cerita danudahkan anak dalam menyerap isi cerita,
dan meningkatkan minat baca anak serta membuatrpedibelajaran bercerita yang baik untuk
anak usia 5-6 tahun baik dari segi karakter tokata cara bercerita, dil. Aplikasi ini dibuat
menggunakan sebuah implementasi dag book yang bersifat klasikal dengakletode story
Telling, dengan menggunakan teknik diantaranya menggunighanik character animatioman
teknik tweened animation, teknik masking.

3.2 Perancangan Sistem
Perancangan sistem merupakan perencanaan dalanngiamisuatu aplikasi, dalam hal ini
sangat berpengaruh agar tema yang akan dianghat desil yang terbaik dan terurut.
Perancanaan dalam pembuatan aplikagsbookmeliputi :
a. Menentukan Ide Cerita
Ide membuat aplikadlig bookdidapat ketika melihat kenyataan bahlaig bookyang sudah
ada sebelumnya di KB Yudhistira masih bersifatiklaan kurang menarik anak dalam belajar
membaca. Dengan demikian, munculah ide untuk membeiauah aplikasbig book yang
mengangkat tentang lingkungan alam sekitar, khysusitai bagaimana menjaga dan merawat
tanaman dan hewan yang bertujuan untuk membegéataimenterhadap anak.
b. Sinopsis Cerita
Dalam AplikasiBig Bookini mengisahkan seorang anak perempuan bernanaaybligy sangat
senang bermain di taman dan suka memetik bungmdaangkap kupu-kupu.
c. Skenario Cerita
Skenario cerita ini dibuat untuk mempermudah datznentukan proses editing. Terdapat latar
tempat juga tokoh serta pengaturan cahaya sangabamtu jalannya proses editing.
d. Storyboard
Storyboard mempunyai fungsi yaitu menerjemahkan isi ide cemscara visual atau
penggambaran secara singkat.
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Scene

Board Durasi Naskah

Cover

00:00:07 "Nisa dan Kupu — kupu”

Halaman 1

00:00:013 | Nisa senan, g bermain di taman bunga.

Nisa sangat menyukai bunga dan
Kupu —kupu. Suatu hari, Nisa memetik

bunga dan dibawanya pulang.

Gambar 2. Storyboard

Gambar 2 merupakan salah satu tahapan dalam pegamcaistemsroryboardyaitu tahap
penggambaran secara singkat dari aplikasi yang dikarat yaitu menentukan gambar karakter,
berapa durasi yang dibutukan, dan juga isi nask#ékisetiap halaman.

3.3 Implementas Sistem

Langkah selanjutnya setelah perencanaan sistemhaiddilap implementasi sistem yaitu :

1. Membuat gambar

Sebuah cerita animasi, tokoh cerita sangat dipanlglekali sebab merupakan inti dari semua
isi cerita animasi tersebut. Berikut pembuatan gardialam cerita :

a. Gambarrlipping Buku

Flipping Buku dibuat dengan

langkah pertama vyaitu dengan gguwrakan Software

Macromedia Extension Manageengan cara Menginst&loftwaretersebut , setelah berhasil
maka akan muncul tampilan meklacromedia Extension Manager.

Gambar 3. Tampilan Component
Macromedia Extesion Manager

I
oW Components

1 i Data

=1 e AL Flasback - Flayes &
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Gambar 4. Tampilan Component
Panel After Installation

Gambar 3 merupakan tampil&@oftware Macromedia Extension Manageatelah berhasil
terinstal, setelah itu pilisomponentkemudian klikflippingbookseperti pada tampilan gambar 4
dan langkah selanjutnya dalam pembudgtippingbook yaitu dengan menggunakaéoftware
Macromedia Flash 8lengan cara menarigremium page flipke sebuah layar kerj&oftware

Macromedia Flash 8lengan .

b. Gambar karakter tokoh Nisa dan Ibu Nisa
Karakter tokoh dibuat langsungsbftware macromedia flashproffesional.
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Gambar 5. Gambar karakter tokoh Nisa dan I bu Nisa

Gambar 5 merupakan karakter tokoh yang merupakeakties penting dalam pembuatan
aplikasi big bookkarena dengan adanya karakter keduanya akan regtaripsuatu cerita yang
terlihat nyata dan hidup. Karakter tokoh tersebbtiat langsung dinacromedia flash proffesional
8 dengan cara dibuat per objek dari setiap bagigaysunantinya bisa digerakkan sesuai yang
diinginkan.

c. Gambar pendukung

i i ]
: " M

|

e W Clelminig e
Gambar 6. Gambar pendukung

Selain gambar karakter utama terdapat juga gandratykung, Gambar 6 merupakan salah
satu bagian dari gambar pendukung dimana gambatugeng merupakan gambar pelengkap
untuk menciptakan suatu cerita animasi yang merdaik terkesan hidup. Gambar pendukung
dibuat langsung dnacromedia flash proffesional y&ang dibuat semenarik dan sesuai kebutuhan
untuk mendukung jalannya animasi.

2 Proses Penganimasian
a. Proses Scene 1 Tampilan Cover

Gambar 7. Proses Scene 1 Tampilan Cover

Gambar 7 merupakan proses penganimasian yangt dimggung diSoftware Macromedia
Flash 8 Proses animasi dibuat per-karakter, per-obyek, ldéar belakang sesuai dengan ide
ceritanya, dan untuk mempermudah dalam proses apgngsiannya, maka semua objec 1 scene
dan digerakkan sesuai dengan cerita yang ada d&imhan sampul sampai dengan halaman
terakhir.

Setelah semua halaman telah dibuat dan dijadigiEmdsatu folder maka selanjutnya yaitu
memanggil masing-masirgagesatau halaman ke dalaffippingbook.
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=</FlippingBook>

Gambar 8. Tampilan Config untuk pemanggilan pages

Gambar 8 merupakan tampilaonfig untuk memanggil pages atau halaman animasi yang
sudah dibuat sebelumnya dengan format.jpg untukbgamhan .swf untuk animasi, setelah semua
pagesdi panggil kemudian test movie dengan cara piihtil — test movie dilacromedia Flash
8.

b. Proses AkhiBig book

Proses yang terakhir setelah animasi di setiapmzalasudah dbuat selanjutnya adalah
memasukkan setiap halaman ke dalippingbooksehingga nantinya akan menjadi sebuat aplikasi
bigbook

Gambar 9. Tampilan Big book Halaman 1

Gambar 9 merupakan tampilan setelah proses pentamgpgages seperti langkah
sebelumnya yaitu gambar 8. Hasilnya akan terdapabasi buku yang didalamnya terdapat
animasi yang berbeda-beda dari setiap halaman,kuntenuju ke halaman berikutnya
menggunakan tombaiext back untuk kembali, dari setiap halaman terdapat torsbahduntuk
suaraplay untuk menjalankan dastopuntuk berhenti.

3.4 Pengujian Sistem
a. Black Box Test

PengujiarBlack boini dilakukan oleh pihak yang mengerti tentang migteng di ajarkan di
kelas, yaitu pendidik KB Yudistira Sentolo yangrrimma Defi Kurniawati, S.Pd untuk
menunjukkan fungsaplikasi Big bookyang dibuat dengan cara mengamati kinerja sistamy ya
telah di buat. Jika keluaran sistaplikasitelah sesuai dengan rancangan untuk variasi ceréia
sistem tersebut di nyatakan baik untuk digunakamgBjianBlack box tesfjuga dilakukan oleh
Psikolog yang bernama Diah Anindita S.Psi untuk gngrmateriBig Booksesuai untuk anak 5-6
atau tidak.Hasil dari pengujidiack Box Tesni dapat disimpulkan bahwa aplikasi berjalan sesua
dengan apa yang telah dirancang.
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b. Pretest dan post-test

Pretestdan posttestadalah alat ukur membandingkan keefektifan aplikég bookdi KB
Yudistira sebelum dan sesudah dibuat dan digungkaaplikasi untuk meningkatkan minat baca
anak di KB Yudhistira, Sentolo. Dari hagitetestdan posttestakan dibuat grafik pembanding
untuk menggambarkan tingkat kemajuan keefektifdikag big bookdalam meningkatkan minat
baca anak di KB Yudistira, Sentolo. Untuk penilam@liputi SB (Sangat baik)=4, B (Baik)=3, CB
(Cukup Baik)=2, KB (Kurang Baik)=1Pre test dan Post-tesli ukur dari seberapa jauh anak-anak
berminat membaca dengan cara bisa menceritakanakieagia yang ada didalaBig bookdan
juga bisa menjawab pertanyaan tentang isi ceriiddyék daripre-testdan post-testsiswa KB
yudhistira sebanyak 15 anak.

M Pre-test

M Post-test

O B N W b~ U

1 3 5 7 9 111315

Gambar 10. Grafik perbandingan pre-test dan post-test

Gambar 10 merupakan Grafik perbandingeattestdanpost-testdimana pada grafik
tersebut menunjukkan bahwa terdapat peningkataselaelum menggunakan dan sesudah
menggunakan aplikabig book

c. T-Test
Ternyatao = 0,05 lebih besar dari nil&ig atau [ 0,05 > 0,000], maka Ho ditolak dan Ha
diterima. Artinya Terdapat peningkatan minat batakasetelah menggunakan aplikiaisj book

3.5 Pembahasan

Aplikasi big bookini merupakan media pembelajaran bercerita unhak-@anak, khususnya
untuk anak 5-6 tahun, di dalam aplikb& bookdengan tema lingkungan yang berjudul “Nisa dan
Kupu-kupu” yang membahas tentang cinta terhadapkulingan, bagaimana cara mencintai
tumbuhan dan hewan, menanam tanaman sampai dengeawainya. Pada saat pendidik
memutarkan aplikadbig bookanak-anak akan tumbuh rasa penasaran dan inginctita apa
yang ada di dalam aplikasi tersebut. Dengan rasaspean mereka, anak-anak dengan sendirinya
akan tertarik dengan aplikasi tersebut karena raaredin melihat dan mengetahui cerita apa yang
ada di dalanbig booktersebut tanpa paksaan dari siapapun baik penaidijpun orang tua. Dari
hasil pengamatan setelah menggunakan apltkigsbookterdapat peningkatan minat baca anak
yang dilihat dari keantusiasan anak dalam memba&a berita, anak-anak juga aktif bertanya
kepada pendidik tentang apa yang sudah mereka dibagan sendirinya akan tumbuh minat baca
mereka dengan sering meminta buku cerita kepadwy dte, apa yang mereka lihat mereka aktif
tanyakan kepada orang maupun pendidik.Dari hasigygeanblack box testmenunjukkan bahwa
aplikasi big book tersebut menarik karena didalamnya terdapat anigsasy mendidik, yaitu
animasi cara menanam tanaman, merawat dan jugarimamduk digunakan sebagai media
bercerita untuk anak serta dapat membuat anak fgbthr dalam menyerap isi cerita dan lebih
termotivasi untuk membaca. Dari hasil pengujlamestdapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat
peningkatan minat baca sebel{pne-test)dan sesudafpost-testyimenggunakan aplikabig book
di KB Yudistira, Sentolo.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahaséna depat ditarik kesimpulan :
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1. Telah dibuat sebuah aplikasig booksebagai media bercerita untuk pembaca awal aggdr leb
cepat membaca.

2. Setelah dilakukan uji coba, dapat disimpulkan balaptkasibig bookdapat membuat anak
lebih pintar dalam menyerap isi cerita dan lebimtgivasi untuk membaca, serta memudahkan
pendidik dalam menyampaikan pesan moral ceritegngaidengan model animasi anak akan
lebih mudah menerima pesan moral yang disampaikedidviaudio visual asilnya lebih baik
saat diterapkan pada anak usia dini.

3. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan , Agiilgig Book“Nisa dan Kupu-kupu” dapat
dilihat dan digunakan bersifEdutaimenuntuk anak

4. Berdasarkan pengujidnTestdapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat peningkaterat baca
sebelum(pre-test)dan sesudafpost-test)menggunakan aplikagiig book di KB Yudistira,
Sentolo.
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