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. Abskak
peneliLian ipi bertujr-ran untuk rnenghasilkan procluk multimedia pembclajaran

Mengenal Angka dan Huruf untuk Arrak Usia Dini yang layak ditinjau elari aspek materi,

orp"f, pembelilaran, aspek tarnpilan clan aspek pemrograman. Penelitian ini clilaksanakan cii

ff eisyiyah bustan.rf Atllful, Pringwulung, Yogyakarta clerrgan menggunakan metode

penelitian dan pengembangan (R&D). Model pengembangan yang cligunakan clalam

penelitia. ini aaalah moclel Lee dan Owens. Tahapan clalam penelitian ir-ri tercliri clari: (1)

iahap perencanaan, (2) tahap clesain c{an (3) tahap PenBembangan' - 
Hasil perlelitian

menunjukkan: pro.lut multimedia yang clihasilkan adalah mr-rltimeclia pembelajaran$::'

*e.,ger,ul ungku (1-10) dan huruf (A-Z) untuk anak usia clini, produk multimedia yang

dmali.lkan fuyuf sebagai meclia pembelajaran mengenal angka dan huruf berclasarkan

validasi oleh ahli materi dan ahli media. Kelayakan produk berclasarkan validasi ahli materi

dengan hasil penilaian sangat baik (4,66), validasi oleh ahli media dengan hasil penilaian

,u.,fut baik (5) clan penilaian oleh anak pada uji coba satu-satu, uii coba kelompok kecil dan

,i;i IoUu operasional dengan hasil sangat baik, hal ini dibuktikan dengan rerata masing-

masing aspek yang dicapui uduluh di atas 81%. Hasil penilaian oleh anak mencakup aspek

kemenarikan, kemudahan dan kejelasan petunjuk materi.

Kata Krmci: Mttltinrcdin, Anak Llsin Dini, Angkn dnn Hrm{

DEVELOPING INTERACTIVE MULTIMEDIA IN LEARNING NUMBERS AND
LETTERS AMONG EARLY CHILDHOOD

Lovandri Dwanda Putra, IsharLiwi
PPs UNY, Fakultas Ilmu Pendidikan UNY

lovandridp@gmail.com, ishartiwi @uny'ac'id

Abstract
Tltis resenrch nints to produce interactiue nuiltinrcdin in lennring Nunilters nnd Lrtters n,lli;ng

Enrty Clitdlnod in ternrs of nspects of tlrc nrnterial, lenning aspects, aspects lf tlte displ.ny.nnd

pro{rrnming aspects. Tltis- research tuas condttcted in Kindergarten Aisyiy-nlt Bttstnntil Atfnl,
'priigtotdtntlg, 

Vogyaknrtnby using tlrc nrctlnd of rexnrch and deuelopnrcnt (R I D). Tlrc dct'elopittS

ntodil is usi-ng ii rr,rd Otiens. Stages in tltis study consisted of: (1) plaruin9, Q) desigrt and (3)

cleaelopnrcnt.-Tte results slroru tlrc iest.tlted prodtLct is n rutiltitrrcdin lenrning to recogrize ntnnbers

ancl letters for early childhood, nntltinredin prodttcts produced uinble as n nreditnn of leaning.

recognize ntTntbers itd letters bnsed on aalidation by imtter erperts nnd nrcdin experts. Feasibility of
proittcts ltnserl aaliclntion nmtter experts with cxcellent sssessnrcnt restLlts (4.66), onlidatiort by expert
'nssessrrrcnt of nrcclia toith aery good results (5) nnd nssessnrcnt by n child on a trinl-orre, snnll Sroup

testing anrl operational test iith resttlts uery good, tltis is ea-idenced hy tlrc nrcnn of ench aspect zoiclt

nctieied nhoae 81%. Tlrc resttlts of the nssessnrcnt by tlrc clild inchLde nspects of tle attrnctirteness,

conlrenience and clnrihl of instructions nmterinl.

Keyzuords: Mttltinrcdia, Early Childlnod, Nttmbers mrd lttters
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Pendahuluan

Pendidikan anak usia dfuri merupa-
kan cabang khusus pendidikan yang ber-
hubungan dengan anak-anak sejak lahir
sampai delapan tahun. Undang-undang
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pen-
clidikan Nasional Pasal L angka 14 menya-
takan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD) aclalah suatu upaya pembinaan
yang ditujukan kepada anak sejak lahir
sampai dengan usia enam tahun yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan
pendidikan untuk membantu pertumbuh-
an dan perkembangan jasmani dan rohani
agar anak memiliki kesiapan dalam mema-
suki pendidikan lebih lanjut, yairu sekolah
clasar. Kemampuan dasar perkembangan
pacla anak saling mendukung satu sama
lain. Salah satu kemampuan dasar yaitu
kemampuan kognitif yang memegang pe-
ranan pentilrg dalam kehidupan anak baik
sekarang maupull pada masa yang akan
datang.

Stanclar tingkat pencapaian per-
kembangan anak yang dinyatakan oleh
permendiknas 58 tahun 2009 di lingkup
perkembangan kognitif untuk anak usia 3-
5 tahun, pada konsep bilangan, lambang
bilangan 1-10 dan huruf, yaitu menyebut-
kan bilang€ul, mengenal konsep bilangan,
mengenal lambang bilangan dan mengenal
lambang huruf. Pembelajaran mengenal
arrgka dan huruf yang berlangsung selama
ini menggunakan metode pembelajaran
yang berpusat pada guru dan kurangnya
pemanfaatan mec{ia dalam pembelajaran
mengenal angka dan huruf menjadikan
anak kurang aktif dalarn pembelajaran dan
kurang memperhatikan dalam belajar.

Pesatnya perkembangan zaman dan
kemajuan teknologi memberi kemudahan
seseorang dalam mengemas dan menyaji-
kar-r informasi, demikian pula dalam proses
belajar n-rengajar. Pemanfaatan media d-
alam pembelajaran clapat rnembangkitkan
keirrginan peminat baru, merringkatkan
motivasi rlarr rangsangan kegiatan belajar,
rlan bahkan berpengaruh secara psikologis
kepacia anak (Ham alik, 1986, p.24). Bahkan

Penelitian Jared Keengwe dan Grace onch-
wari, (2009, p.217) dalam iounml teclnrology

and early chitdhood educatiort, "A teclutology
interaction profeesional deuelopnrcnt nndel for
practicittg teaclrcrs", menyatakan bahwa tek-
nologi akan terus menjadi bagian integral
dari ruangan kelas dan kehiduPan sehari-
hari. Menggunakan teknologi membantu
anak usia dini untuk berkomunikasi, prak-
tek keterampilan hidup dan lebih mema-
hami konsep.

Salah satu produk teknologi Yang
dapat digunakan sebagai inovasi dalarn
pembelajaran adalah komputer. Hal ter-
sebut sesuai dengan pernyataan Herman
Dwi Surjono (1995, p.2) bahwa komputer
sebagai salah satu produk teknologi dinilai
tepat digunakan sebagai alat bantu peng-
ajaran. Menurut Malik &. Agarwal (2072,
p.470), nniltiuedia used in rigli direction lms

also succeeded irt psyclrorttotor deaelopnrcnt nnd
strengtlrcning of aixnl processing of tlrc
intended users. Artinya multimedia yang
digunakan pada arah yang benar juga
menyukseskan perkembangan psikomoto-
rik dan memperkuat proses visual para pe-
makai. Dipilihnya multimedia sebagai me-
dia yang dapat membantu anak mengenal
angka dan huruf karena dapat menyatukarl
beberapa unsur media untuk menyampai-
kan materi seperbi yang dikemukakan oleh
Ivers & Barron (201,0, p.2) nnitirtrcdia is tlw
use of xuernl nrcdia to present htfornmtion,
corttbinntiorts nny include text, grapltics, nni-
nntiort, Ttichres and sotutd. Menurut pen-
dapat tersebut, unsur multimedia yang ter-
diri dari teks, grafik, animasi, gambar, dan
suara dalam pembelajaran diharapkan da-
pat memenuhi kebutuhan belajar anak
yang memiliki kemampuan kognitif yang
berbeda.

Multimedia pernbelajaran interaktif
memiliki menu-menu khusus yang dapat
diakses oleh user (anak TK) untuk memun-
culkan informasi berupa auciio, visual
maupun fitur lain yang diinginkan oleh
pengguna. Multimeclia ini dapat diguna-
kan menggunakan komputer. Dengan
menggunakan media ini, peneliti ingir-r

memperkenalkan kepacla anak cara belajar

Volurrrr'2, Norrror 2, Oktolrcr 20 15



menggunakan meclia pembelajaran inter-
aktif melalui komputer yang clilengkapi
dengan animasi, audio visual, fungsi tom-
bol. Sehingga media belajar ir-ri dapat me-
narik minat belajar anak dalam mengenal
angka clan huruf. Diperlukan juga adanya
dampingan dari orang tua maupun guru
selama anak belajar menggunakan media
belajar ini.

Pengembangan produk multimedia
yang memenuhi aspek-aspek pembelaiaran
serta pemilihan media pembelajaran yang
tepat guna daiam pembelajaran telah di-
bahas dalam salah satu bidang ilmu yaitu
bidang instntctional teclntology. Definisi
Teknologi Pembelajaran yang dirumuskan
oleh Associntion for Efutcntionnl Conmruni-
cntions And Teclmology (AECT) (2004, p.3)
"Educntional teclmology is the shdy nnd
etlictl practice of facilitnting learning nnd

in1proaing perforruance by creating, using, and
nnnaging appropriate technologicnl processes

and resources". Definisi teknologi pembel-
ajaran tahun 2004 ini mengandung maksud
bahwa teknologi pembelajaran mempunyai
peran untuk memfasilitasi pembelajaran
dan meningkatkan kinerja dengan cara
menciptakan, menggunakan atau meman-
faatkan dan mengelola proses dan sumber-
sumber teknologi yang tepat.

Salah satu bidang garapan dalam
Teknologi Pembelajaran yaitu menciptakan
bahan ajar yang tepat guna sesuai dengan
kebutuhan. Dalam kaitannya dengan pe-
ngembangan produk multimedia pembel-
ajaran berdasarkan definisi di atas, peran
teknologi pembelajaran adalah untuk
memfasilitasi dan meningkatkan kinerja
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan cara "creating, using, nnd nnnnging"
yaitu dengan menciptakan, menggunakan
dan mengontrol bahan ajar yang dikem-
bangkan agar sesuai dengan fungsinya dan
dapat memberi kemudahan dalam belajar.

Berdasarkan bidang garapan tekno-
logi pembelajaran di atas, maka cakupan
Teknologi Pembelajaran salah satunya ada-
lah menciptakan atau mengembangkan,

Pcnganhnngrnt Multimedin Penhclniarmr lnlcruktif ... 17L
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menggunakan serta mcngontrol bahan ajar
yang tepat guna sesuai cler-rgan kebutullan
siswa. Dalam pembclajaran cli sekolah,
guru henclaknya selalu berinovasi clalam
menciptakan pembelaiaran yarrg inovatif
melalui pengembangan bahan ajar sebagai

media yang clapat digunakan clalam proses

pembelajaran. Upaya pengemt-rangan bahan
ajar sebagai media dalarn proses pembel-
ajaran penting untuk clilakukan guna me-
wujudkan pembelajaran yang efekbif clan

efisien. Sehingga kompetensi yang harus
dicapai oleh anak dapat <.1ikuasai.

Berclasarkan latar belakang masa-

lah, maka rumusan masalah yang clapat
dikemukakan clalam penelitian ini yaaitu:
bagaimana menghasikan mulbimeclia pem-
belajaran interaktif dengan materi menge-
nal angka (1-10) dan huruf (A-Z) yang la-
yak digunakan dalam proses pembelajaran
anak usia dini, ditinjau clari aspek materi,
aspek pembelajaran, aspek tampilan dan
aspek peruograman. Seclangkan tuiuan
dari penelitian ini yaitu untuk menghasil-
kan produk multimedia pembelajaran
interaktif mengenal angka dan huruf yang
layak untuk anak usia dini.

Metode Penelitian

Pengembangan produk multimeciia
pembelajaran dengan pendekatan komu-
nikatif termasuk Researclt nnd Depelopnrcnt

(R & D). Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk multimedia pembel-
ajaran interaktif mengenal angka dan huruf
untuk anak usia dini

Model pengembangan dalam pe-
nelitian ini sesuai dengan yang dikemuka-
kan oleh William W. Lee & Diana L. Owens
(2004, p.3) yang terdiri atas empat tahapan:
(1) analisis kebutuhan, (2) desain pembel-
ajaran, (3) produksi/pengembangan me-
dia, dan (4) evaluasi.

Prosedur pengembangan produk
multimedia pembelajaran dalam penelitian
ini dapat dijelaskan sebagaimana terdapat
dalam gambar berikut.

luntal Inottasi Tehrclogi P ertdidikan
Volume 2, Nomor 2, Oktolrer 2015
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Gambar 1. Proseclur Perrgenrbangan Multimedia Intelaktil Mengenal Angka dan Huruf
untuk Anak Usia Dini

Desajrr Uji Coba

Uji coba protluk dilakukan untuk
mendapartkan clata yang cliguuakatl uutuk
mengetathui keler-r-rerh;tn procluk yang cli-

kenibarrgkan sebagai dasar utrtuk melaku-
kan revisi produk u-rultimeelia.

Volunre ?, Nolt'tor'2, Oktober 2015

Tahap awal uji coba adalah, Produk
awal multimeclia mengenal angka dan
huruf cliuji coba oleh dua olang al-rli, yaitu
ahli materi dan ahli media. Selanjuhrya

hasii uji coba para ahli dianalisis dan di-
jaclikan masukan untuk perbaikan produk.
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Setelah revisi procluk selesai, procluk cliuji
coba pacla anak, hal ini untr-rk mengetaihui
tanggapan atau kesan anak terhaclap multi-
media mengenal angka clan huruf, uji coba
pada anak meliputi uji coba sabu lawan
satu, kelompok kecil dan operasional. Hasil
uji coba pada anak ini kemudian dianalisis
dan dijadikan masukan untuk perbaikan
produk ahir.

Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dalam penelitian
pengembangan ini adalal-r anak usia clini di
TK Aisyiyah Bustanul Atl'rfal priwulung,
Yogyakarta yang berjumiah 24 orang anak.

Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik yang dilakukan untuk

menghimpun data selama proses pengem-
bangan produk multimedia pembelajaran
mengenal angka dan huruf ini adalah
rrtenggunakan teknik wawancara, angket,
dan observasi. Instrumen yang digunakan
untuk mengumpulkan data berupa instru-
men penilaian untuk menilai produk yang
telah dikembangkan dari aspek instruksio-
nal, aspek materi, aspek perruograman,
dan aspek tampilan. Instrumen diberikan
kepada ahli materi dan ahli media. Sedang-
kan instrument untuk anak digunakan
untuk mengetahui tanggapan anak tentang
multimedia yang dikembangkan.

Wawancara dilakukan untuk me-
ngumpulkan data dari anak dan guru se-
hubungan dengan analisis kebutul-ran yang
diperlukan sebagai pengembangan produk
multimedia pembelajaran. sedangkan Ang-
ket digunakan untuk mengetahui ketepat-
an atau kelayakan rancangan produk seba-
gai program multimedia pembelajaran dari
ahli materi, ahli media. Angket ini diguna-
kan untuk pengumpulan data kuantitatif.
Instrumen diberikan kepada ahli materi
untuk mendapatkan data tentang kelayak-
an program yang dikembangkan ditinjau
dari aspek pembelajaran dan aspek isi ma-
teri. Hasil dari penilaian dijadikan sebagai
dasar untuk melaksanakan revisi produk
multimedia pembelajaran.

Pengeniltutrgtttr Mrrltimedin PenrlteLajaron lntunklif ... 773
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lnstrumen selanjufnya diberikan
kepacla al-rli media uutuk menciapatkan cla-

ta tentang kelayakan progran"I yang clikem-
bangkan clitinjau dari aspek tampilan dan
aspek pemograman. Hasil dari per-rilaian

tersebut dijadikan bahan untuk merevisi
dan penyempurnaan produk pengembang-
an. lembar evaluasi menggunakan skala
interval 5 dengan jenis pertanyaan yang se-

suai dengan masing-masing posisi sebagai
peniiai

Instrumen ar-rgket berikutnya dibe-
rikan kepada anak untuk memperoleh data
tentang tanggapan anak terhadap program
yang dihasilkan dilihat dari sudut panclang
anak ketika melakukan uji procluk. Angket
untuk anak menggunakan skala Guttman,
skala pengukuran dengan tipe ini akan di-
dapat jawaban yang tegas, yaitu "suka-
tidak"; "bertat-salah"; "mudah-sulit";
"positif-ne gat 7" .Jawaban dari anak dibuat
skor tertinggi " safu" dan skor terendah
"r.ol".

Validitas Instrumen

Validitas instrumen dalam peneliti-
an berupa pembuatan kisi-kisi kuesioner/
angket untuk ahli materi, ahli media, dan
anak/pengguna, diberikan kepacla seorang
dosen ahli pembelajaran yang ditunjuk se-
bagai validator unhlk memvalidasi instru-
men, kemudian hasil dari validasi tersebut
dianalisis dan dilakukan perbaikan jika
terdapat kesalahan dalam penyusunan in-
sLrumen. Setelah instrumen tersebut dinya-
takan valid oleh validator selanjutnya in-
strumen dapat digunakan untuk melaku-
kan penelitian

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data kelayakan pro-
duk muitimedia pembelajaran mengguna-
kan skala Likert. Skor yang diperoleh ke-
mudian dikonversikan menjadi nilai de-
ngan skala 5, yaitu membagi niiai standar
menjadi lima skala atau lima kualifikasi.
Skala 5 dalam teknik statistik penelitian
dan pengembangan ini yaihr sangat baik
(5), baik (4), cukup baik (3), kurang baik

lumal Irrortasi Tebtologi Pendidikan
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(2), dan sangat kurang baik (1). Apabila
ahli media clan ahli materi memberikan
tanggapan "sangat baik" pada butir perta-
nyaan, maka skor butir pertanyaan terse-

but sebesar "5" dan selerusnya. Adapun
acuan pengubahan skor menjadi skala lima
disajikan pada Tabel1.

Tabel l. Konversi skor pada skala 5.

Nilai Interval Data Kualitatif

5

4

3

2

1

X > Xi + 1,80 Sbi Sangat baik

Xi + 0,60 Sbi< X < Xi + 1,80sbi Baik

Xi- 0,60sbi<X <Xi+ 0,60sbi CukuP

Xi-1,80sbi<X <Xi-0,60Sbi Kurang

x<xi-1,80sbi Sangat kurang

Seclangkan teknik analisis data ang-

ket urrtuk anak menggunakan skala Gutt-
man dan persentase jawaban anak. Per-

sentase untuk setiap kemungkinan jawab-

an diperoleh dari membagi frekuensi

dengan jumlah subjek uji coba, kemudian
dikalikan 1,OO%. Adapun rumusnya adalah

sebagai berikut:

Persentasejawaban= f / Nx100

Keterangan:
f = frekuensi subjek uji coba yang dimitki
alternatif jawaban.
5= jumlah seluruh objek uji coba

Selanjutnya persentase yang diper-
oleh diterjemahkau kedalam kategori yang
disajikan pada Tabel2.

Tabel2. Konversi Data Kuantitatif ke Data
Kualitatif dengan Skala Guttman

Tingkat
Kelayakan

Klasifikasi Penilaian

Sangat baik/Sangat
benar/Sangat jelas

Baik/ Sesuai/Setuju/Jelas

Kurang baik/kurang
Sesuai/ Kurang Setuju

Sangat kurarrg baik/Sarrgat
Kurang Setuju

Hasil Penelitian

Pengembangan Produk multimedia
pembelajarin dengan pendekatan komuni-
Latif ini dikembangkan melalui tahap pe-

rencanaan penelitian. Perencanaan peneliti-

an yang dilukrkro adalah studi pustaka

dan studi lapangan. pada tahap studi pus-

taka, data yang diperoleh dari kegiatan pe-

ngumpulan informasi ini adalah sebagai

berikut.
Pertama, standar tingkat pencapai-

an perkembangan anak dalam lingkup
perkembangan konsep bilangan, lambang

tilur"rgur't dan huruf ada-lah anak menge-

tahui konsep banyak dan sedikit, mamPu

membilang banyak benda satu sampai

sepuluh, mengenal konsep larnbang bi-
langan, mengenal lambang bilangan dan

meirgenal lambang huruf. Data diperoleh
clari Permencliknas no 58 tahun 2009 ten-

tang Standar Tingkat Pencapaian Perkem-

bangan Anak Usia Dini.
Kedua, Penggunaan multimedia

pembelajaran mempunyai dampak yang
iangat baik terhadap proses dan hasil bel-

ajar, multimedia pembelajaran sangat

membantu siswa dalam memahami konsep

materi secara konkret sehingga tidak ab.

strak. Ketiga, penggunaan komputer yang

sangat bermanfaat dalam pembelajaran'
Pada tahaP studi laPangan, data

yar-rg diperoleh berdasarkan observasi dan
wawancara terhadap kepala TK dan anak

kelompok keias A yaitu: (1) media pembel-
ajaran yang digunakan untuk pembelajar-
an adalah media sederhana yar-rg ada di
sekolah, seperti PaPan tulis, kertas gambar,

dan benda-benda di sekitar sekolah; (2)

reaksi anak dalam belajar bermacam-ma-
cam berdasarkan minat clan pengetahuan
mereka. Bagi anak yang memahami apa

yang dijelaskan, mereka akan aktif berta-

nya dan antusias untuk belajar, bagi anak

yang kurang berminat mereka akan me-

lakukan aktifitas lain yang tidak ada l'ru-

bungarurya dalam pembelajaran; (3) hasil

belajar anak bervariasi, acla ya1lg telah

mencapai standar tingkat perkembangar-r

namun juga banyak yang belum; (a) ba-

81%-100%

66%-80%

56%-65%

<55 %
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nyak anak kesulitan clalam memal-rarni
konsep angka clan huruf, hal ini terjacli ka-
rena anak sulit membedakan konsep-kon-
sep setiap angka dan benLuk-bentuk I'ruruf;
(5) sekolah sudah mempunyai fasilitas
media pembelajaran seperti LCD proyektor
dan speaker aktif. tetapi pemanfaatannya
masih kurang, seperti LCD biasanya digu-
nakan untuk kegiatan menonton film kar-
tun atau video musik anak-anak; (6) guru-
guru sudah biasa mengoperasikan kompu-
ter atau laptop dalam kegiatan sehari-hari;
(7) dari 24 orcng anak yang diwawancarai,
20 anak memiliki komputer atau laptop
clirumah dan biasa menggunakannya ur-r-

tuk bermain game dan belajar, sedangkan 5

orang anak lainnya tidak mempunyai kom-
puter atau laptop, tetapi pernah meng-
gr-rnakannya untuk bermain game dan

belajar.
, Hasil data yang diperoleh dari stu-

di pustaka dan studi lapangan selanjutnya
dijadikan bahan pertimbangan dan masuk-
an unfuk mendesain serta mengembang-
kan produk multimedia pembelajaran me-
ngenal angka dan huruf. Multimedia Pem-
belajaran yang dihasilkan dalam penelitian
dikembangkan dengan menggunakan soft-

rusre Adobe Flash CS3 dan didukung oleh
program Adobe llustrator CS3 untuk mem-
buat gambar atau ilustrasi benda-benda
dan binatang, serta program Adobe Arditiort
1.5 untuk merekam suara sebagai narasi
dalarn menjelaskan petunjuk dan cara bel-
ajar menggunakan program multimedia
mengenal angka dan huruf yang dikem-
bangkan peneliti.

Multimedia hasil pengembangan
ini secara umum terdiri atas: (a) halaman
pembuka yang berisi judul multimedia,
yaitu: mengenal angka dan huruf untuk
anak usia dini; (b) pendahuluan berisi ke-
terangan singkat tentang isi muitimedia; (c)

menu utama terdiri dari dua menu pokok,
yaitu: mengenal angka dan rnengenal hu-
ruf; (d) isi materi dari multimedia ini ada-
lah teks, suara dan gambar yang menjelas-
kan tentang pengenalan angka (1-10) dan
huruf (A-Z); (e) games memasangkan ang-

ka (1-10) dan tebak huruf ( -Z). Menu
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gnnrc iri berfungsi untuk hiburan bagi anak
clan juga sebagai pengulangan clari materi-
materi yal-Ig clipelaiari oleh anak yang
disajikan clalam bentuk permainan yang
menyenangkan; (f profil per-rgembang ber-

isi icientitas pengembang multimedia.

Hasil Validasi Ahli Materi

Pelaksanaan validasi clengan cara

memberikan procluk hasil pengembangan
kepada validator untuk menilai masing-
masing aspek serta memberikan penilaian
dengan cara mengisi angket skala 5 yang
telah disediakan. Pada Proses validasi,
peneliti memperoleh clata kuantitatif clan

kualitatif yang sangat mendukung untuk
pengembangan dan penyempurnaan Pro-
duk multimedia pembelajaran yang dikem-
bangkan.

Validasi ahli materi dilakukan
untuk mengetahui kualitas produk multi-
media pembelajaran ditinjau dari aspek
materi. Aspek yang dinilai meliputi aspek
pembelajaran dengan jumlah butir penilai-
an sebanyak12 butir dan aspek isi/materi
sebanyak 8 butir. Hasil penilaian ahli ma-
teri dapat dilihat pada Tabel3 berikut.

Tabel3. Rerata Skor Hasil Validasi Ahli
Materi

No Aspek Penilaian Skor Kriteria

1

2

Isi Materi

Pembelajaran

]umlah
Rata-rata

4,75 Sangat baik

4,58 Sangat baik

9,33

4,66 Sangat baik

Hasil Validasi Ahli Media

Validasi dilakukan ur'rtuk menge-
tahui kualitas bahan ajar ditinjau dari
aspek media. Dua asp.ek yang dinilai yaitu
aspek tampilan dengan jumlah butir peni-
laian sebanyak 18 butir dan aspek pemog-
ramarl atau ke6Jrafisan sebanyak 10 butir.
Penilaian dengan menggunakan angket
skala 5. Hasil penilaian ahli media dapat
dilihat pada Tabel4.

I uual I n ott asi T ehnlo gi P en di dikan
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Tabel4. Rekap Rerata Skor Hasil Validasi
Ahli Media

No Aspek penilaian Skor Kriteria

1 Aspek Tampilan

2 Aspek Pemograman

Jumlah
Rata-rata

5 Sangat baik

5 Sangatbaik

10

s Sqgelle,k_

Hasil Uji Coba Satu Lawan Satu

Uji coba satu lawan saLu dilaksana-
kan untuk mendapatkan bukti-bukti em-

pilis mengenai kelayakan multimedia
pembelajaran mengenal angka dan huruf
yang clikembangkan dalarn mengidentifi-
kasi kesalahan-kesalahan dan mendapat-
kan saran dan komentar untuk melakukan
revisi terhadap produk. Data yang diper-
oleh dari llasil tanggapan anak terhaclap
produk multimeclia pernbelajaran yang
diken-rbangkan kernudian dikonversikan ke

dalam skala Guttman. Uji coba dilakukan
dengan menunjukkan produk dan menje-
laskan secara singkat aplikasi Penggunaan
multimedia pembelajaran mengenal angka
dan huruf kepada anak kemudian anak
memberikan tanggapan mengenai kualitas
produk dari segi kemudahan, kemenarik-
an, dan kejelasan narasi atau petunjuk.
Rerata hasil tanggapan anak pada ujicoba
satu-satu adalah 100% dengal kategori
"sangat baik". Terdapat 3 aspek penilaian
yang dapat dinilai oleh anak. semua aspek
dinilai dengan kategori "sangat baik".

Secara visual tampilan keseluluhan
penilaian anak pada ujicoba satu lawan
satu terhadap multimeclia pembelajaran
mengenal angka dan huruf yang diken-r-

bangkan clisajikan pada Gambar 2.

120

r00

1,10

fi)

40

20

0

at Kenrcnarikart atau
kcsukaan

s Kcnruclahan dala:,tr

benttaitr dan

bclajar
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atau pctunjuk
rna tc ri

Ganrbar 2. Diagram l-lasil Penilaian Ar-rak

pacla Uii Coba Satu-Satu
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Hasii Uji Coba KelomPok Kecii

Uji coba dilakukan dengan menun-
jukkan produk dan menjelaskan secara

singkat aplikasi penggunaan multimedia
pembelajaian mengenai angka dan huruf
kepada anak kemudian anak memberikan
tanggapan mengenai kualitas produk dari
segi kemudahan, kemenarikan dan kejelas-

an narasi atau petunjuk. Rerata hasil tang-

gapan anak pada uji coba kelompok kecil
adalah 100% dengan kategori "sangat

traik". Terdapat 3 aspek penilaian yang da-

pat di-nilai oleh anak. Semua aspek dinilai
dengan kategori "sangat baiK'. Secara visu-
al tampilan keseluruhan penilaian anak

pada uji coba kelompok kecil terhadap
multimedia pembelajaran mengenal angka

dan huruf yang dikembangkan disasjikan
pada Gambar 2.

t'a:...::.:'a,.
::, .: .. :

Gambar 3. Diagram hasil penilaian anak
pada uji coba kelomPok kecil

Hasil Uji Coba Operasional
Pada uji caba operasional diketahui

bahwa salah satu aspek yaitu aspek ke-
muclahan dalam bermain dalam belajar

menclapatkan nilai 94% yang berarti ada 2

anak yang rnenjawab "sulit" untuk aspek

ini. Sementara itu hasil tanggapan anak

pada dua aspek lainnya adalah 100% de-

ngan kategori "sangat baik". Secara visual
tampilan keseluruhan penilaian anak pada

uji coba operasional terhadap multirnedia
pembelajaran mengenal angka dan huruf
yar-rg dikembangkan disajikan pada Gam-

bar 4.

Bentuk akhir clari produk multirne-
clia pembelajaran yang dikembangkan ini
aclalah soffionrc yang clikemas dalam ben-
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tuk CD pembelajaran interaktif. Multime-
dia pembelajaran yang dihasilkan clalam
penelitian dikembangkan dengan menggu-
nakan softronre Adobe Flnsh CS3 dan di-
dukung oleh program Adobe lhrctrator CSi
untuk membuat gambar atau ilustrasi
benda-benda dan binatang, serta program
Adobe Audition 1.5 untuk merekam suara
sebagai narasi dalam menjelaskan petunjuk
dan cara belajar menggunakan program
multimedia mengenal angka dan huruf
yang dikembangkan peneliti.

102 x Kemenarikan
atau kesr"rkaan

u Kemudahan
dalam berrnain
dan belajar

se Kejelasan narasi
atau petunjuk
materi

100

Gambar 4. Diagram Hasil Penilaian anak
pada Uji Coba operasional

Produk ini memuat 2 pokok menu
materi yaitu materi mengenal angka dan
materi mengenal huruf yang di dalamnya
dilengkapi dengan teks, audio, gambar dan
animasi. Adapun komponen-komponen
dari program multimedia pembelajaran
mengenal angka dan huruf ini antara lain:
halaman pembuka, pendahuluan, menu
utama, materi, games, dan profil pengem-
bang. program multimedia ini ditujukan
pada anak usia dini kelompok A yang ber-
usia 4-5 tahun.

Proses pengembangan produk mul-
timedia ini mengikuti tahap-tahap dalam
pengembangan dan jrrga telah selesai
divalidasi yang dilakukan oleh dua orang
validator ahli yang terdiri atas 1 orang ahli
materi dan 1 orang ahli media, Uji coba
yang terdiri atas tiga tahap yaitu uji coba
satu-satu, uji coba kelompok kecil dan uji
coba operasional dengan jumlah subjek 24

anak usia dini.
Berdasarkan hasil penilaian yang

dilakukan oleh ahli materi terhadap kuali-
tas produk ditinjau dari aspek materi dan
aspek pembelajaran mendapatkan rerata
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skor 4,45 dengan kategori "sangat l-raik".

Sedangkan hasil pcnilaian yang clilakukan
oleh ahli media terhaclap ktralitas multi-
meclia pembelajaran yang clikembangkan
ditiniau dari aspek tampilan dan aspek

peffuograman dengan rerata skor 4,34

kategori "sangat baik", Maka dapat clisim-
pulkan bahwa multimeclia pembelajaran
mengenal angka dan l'ruruf yang clikem-
bangkan dalam penelitian ini termasuk
dalam kategori sangat baik sehingga multi-
media yang dikembangkan ini layak untuk
digunakan sebagai sumber belajar.

Karakteristik clari program multi-
media pembelajaran mengenal angka dan
huruf hasil pengembangan ini memiliki
beberapa kelebihan. Kelebihan tersebut
antara lain: (1) dalam penyajian terclapat
penggabungan berbagai unsur multimedia
(teks, gambar, suara, animasi, dan interak-
tivitas) yang membantu anak untuk aktif
mengkonstruksi pengetahuannya sendiri,
pemahaman mereka, (2) file multimedia ini
berbentuk aplikasi (*.exe), sehingga dapat
langsung dioperasikan tanpa menginstal
software apa pun, (3) terdapat feedbnck/
umpan balik di dalamnya, (4) multimedia
pembelajaran ini membantu guru dalam
menjelaskan konsep angka dan huruf.

Selama proses penelitian data tang-
gapan, saran dan komentar guru pendam-
ping mengenai multimedia pembelajaran
mengenal angka dan huruf ini memiliki ke-
lebihan antara lain, gambar-gambar c{an

sajian animasi media sangat menarik, se-
hingga memudahkan anak untuk meng-
ingat materi dan tidak takut untuk men-
coba program multimedia, tampilan materi
sudah mampu mengurutkan alur berpikir
anak, keurutan sudah terpenuhi, sehingga
belajar menjadi mudah, anak terlihat
sangat antusias mengikuti pembelajaran
dengan multimedia ini, permainan sangat
bagus dan sesuai dengan perkembangan
anak, anak-anak sangat senang belajar dan
secara umum tidak ada kesulitan, hanya
untuk awal penggunaan multimedia anak
harus didampingi

ItLnraI lttoztasi Tehrclogi Pentlidiknn
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Simpulan dan Saran

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan produk multimedia pem-
belajaran mengenal angka dan huruf, maka
disimpulkan bahwa: Multimedia hasil pe-
ngembangan ini layak digunakan dalam
pembelajaran dibuktikan berdasarkan irasil
validasi ahli materi dari aspek materi dan
aspek pembelajaran mendapatkan rerata
skor 4,45 dengan kategori "sangat baik".
Sedangkan hasil penilaian yang dilakukan
oleh ahli media terhadap kualitas multi-
media pembelajaran yang dikembangkan
ditinjau dari aspek tampilan dan aspek
pefiu'ograman dengan rerata skor 4,34

kategori "sangat baik". dan hasil uji coba
kepada anak usia dini terhadap kelayakan
multimedia pembelajaran mengenal angka
dan huruf adalah "sangat baik". Hal ini
berdasarkan peroiehan skor rerata di atas
81,% pada setiap aspek penilaian untuk
anak. Multimedia ini dapat digunakan da-
lam pembelajaran baik secara klasikai mau-
pun individual dan untuk awal pengguna-
an produk anak sebaiknya didampingi.

Saran

Saran pemanfaatan bagi anak hen-
daknya dapat memanfaatkan multimedia
pembelajaran mengenal angka dan huruf
dengan belajar secara berulang-ulang, Hal
ini dimaksudkan ur"rtuk memperjelas pe-
mahaman anak tentang konsep angka dan
huruf. Seclangkan bagi guru hendaknya
mendampir-rgi anak dalam pemanfaatan
multimedia ini, guru dapat menjelaskan ca-
ra bermain dan menggunakan multimedia
pada saat penggunaan multimedia menge-
nal angka dan huruf yang pertama kali.
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