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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh beberapa masalah yang ditemukan oleh peneliti pada riset awal. Media
pembelajaran yang dirancang oleh guru belum menarik dan menyenangkan bagi anak usia dini. Penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran kognitif pada anak usia dini masih jarang dijumpai. Kemampuan
kognitif dapat ditingkatkan melalui pengembangan media interaktif yang digunakan guru dalam pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media berbasis multimedia interaktif untuk meningkatkan
keterampilan berhitung dengan kriteria valid, praktis dan efektif.Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan dengan menggunakan model pengembangan 4-D, yang terdiri dari tahap define, design,
develop, dan disseminate. Instrumen yang digunakan yaitu instrumen validitas, praktikalitas dan efektivitas.
Analisis data menggunakan skala likert dengan melihat analisis validitas, praktikalitas dan efektivitas. Ujicoba
terbatas dilakukan di TK Negeri Pembina Padang. Hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran
berhitung berbasis multimedia interaktif sudah memenuhi kategori valid, praktis, dan efektif sehingga mampu
meningkatkan keterampilan berhitung pada anak usia dini khususnya pada usia 5-6 tahun.

Kata kunci: keterampilan berhitung, pengembangan media interaktif

Abstract

This research is motivated by several problems found by researchers in early research. The instructional
media designed by the teacher are not yet attractive and fun for early childhood. The use of interactive
multimedia in cognitive learning in early childhood is still rare. Cognitive abilities can be improved through
the development of interactive media that teachers use in learning. This study aims to develop interactive
multimedia-based media to improve numeracy skills with valid, practical and effective criteria. This research
is a development research using a 4-D development model, which consists of the stages of define, design,
develop, and disseminate. The instruments used were validity, practicality and effectiveness instruments. Data
analysis used a Likert scale by looking at the validity, practicality and effectiveness analysis. Limited trials
were conducted at the TK Negeri Pembina Padang. The results showed that the interactive multimedia-based
numeracy learning media has met the valid, practical, and effective categories so that it can improve
numeracy skills in early childhood, especially at the age of 5-6 years.
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PENDAHULUAN

Perkembangan pendidikan ditandai dengan kemajuan teknologi, semua elemen dituntut untuk dapat
mengikuti kemajuan teknologi yang telah ada. seiring berjalannya waktu kemajuan pengetahuan dan teknologi
saat ini semakin berkembang pesat dan membawa kemudahan dalam berbagai bidang, salah satunya dalam
bidang pendidikan. Di negara maju, telah terjadi penyerapan besar berbasis komputer di sektor pendidikan,
dengan banyak sekolah dan lembaga pendidikan yang menggunakan teknologi berbasis pembelajaran
khususnya pengembangan media pembelajaran. Hadiyanto et al. (2017), mengemukakan Kompetensi utama
yang harus di kuasai guru adalah membelajarkan peserta didik. Namun demikian kompetensi ini tidak berdiri
sendiri, terpisah dari kemampuan yang lain karena mengajar di kelas di perlukan kemampuan yang
mendasarinya. Untuk menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas, guru di Indonesia di tuntut untuk
menjadi sosok yang ideal yaitu yang bisa mengembangkan media pembelajaran.Hal senada yang di jelaskan
dalam penelitian Darmawan (2014), bahwa aplikasi Adobe flash mampu membuat sebuah media sesuai
dengan aturan katografi dengan memenuhi dari enam aspek penilaian kartografi. Penelitian oleh Oktaviani
dalam Rosid (2020), menjelaskan bahwa aplikasi Adobe flash mampu memberikan motivasi peserta didik
dalam proses pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.

Suryana (2013), menjelaskan keterampilan abad 21 peserta didik mampu menerapkan keterampilan
sehari-hari melalui gerakan literasi nasional salah satunya literasi digital. Literasi digital merupakan
pengetahuan tentang informasi dan teknologi. Selain peserta didik yang lebih terpenting adalah guru juga
harus mampu menggunakan teknologi dan komunikasi dan inovasi sesuai kebutuhan sebagai guru agar tidak
tertinggal dengan perkembangan zaman yang sangat pesat pada saat sekarang ini. Menurut penelitian
Sulistyawati & Sujarwo (2016), dalam penelitiannya menjelaskan bahwa, “permasalahan yang di temukan di
TK pada usia 5-6 tahun dari 26 anak hanya 6 orang yang mampu berhitung sesuai dengan kriteria
Berkembang Sangat Baik (BSB). Hal ini disebabkan minimnya media pembelajaran yang memfasilitasi guru
dalam proses keterampilan berhitung pada anak usia dini”.

Setelah melakukan observasi di TK Negeri Padang, penulis juga mengumpulkan informasi dari
berbagai sumber seperti buku, artikel dan jurnal ilmiah tentang permasalahan media yang digunakan guru
dalam meningkatkan keterampilan berhitung pada anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara pertama yang di lakukan pada tanggal 13 Mei 2020 di TK Negeri Pembina Padang ditemukan
beberapa masalah sebagai berikut (1) media yang di gunakan guru dalam meningkatkan kemampuan
berhitung kurang efektif. Guru masih menggunakan media yang konvensional dalam pembelajaran berhitung
khususnya dalam pengenalan konsep, dimana anak dihadapkan pada buku dan pensil, papan tulis dan spidol.
Anak akan merasa bosan bahwa kegiatan berhitung merupakan sesuatu yang tidak menyenangkan, (2) guru
tidak menggunakan media dalam pembelajaran berhitung, sehingga pembelajaran yang diberikan guru pada
hari itu hilang begitu saja tanpa melekat di memori anak. (4) dalam pembelajaran, peserta didik kurang
berpatisipasi aktif karena bahan ajar sangat terbatas sehingga pembelajaran terlaksana kurang menarik dan
tidak memberikan pengalaman yang konkret kepada peserta didik, (5) guru kurang mengikuti perkembangan
IPTEK dalam pengembangan media pembelajaran. (6) Terbiasanya anak-anak sekarang melihat televisi atau
multimedia yang membuat anak menjadi termotivasi dalam belajar.

Selanjutnya, observasi dan wawancara kedua yang di lakukan pada tanggal 15 Juni 2020 di TK Negeri
Pembina Padang masih ditemukan beberapa masalah sebagai berikut (1) anak cenderung bosan di kelas sebab
materi yang disajikan kurang menarik sebab tidak ada media (2) jika di lihat dari psikologi anak, anak
cenderung senang dengan audio visual atau cerita yang bisa di saksikan langsung (3) anak-anak lebih
bersemangat juga belajar disertai dengan gambar-gambar yang menarik itu didapat dari multimedia, (4) anak-
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anak di rumah sudah terbiasa dengan visual atau media televisi sehingga guru perlu menggunakan media dan
meninggalkan cara belajar lama (5) guru sudah seharusnya beralih dari metode multimedia.

Menurut Fanny & Suardiman (2013), dalam penelitiannya menjelaskan bahwa, “permasalahan yang
sedang dihadapi sekolah di Indonesia saat ini adalah minimnya ketersediaan sofware pembelajaran khususnya
di lembaga TK yang berbentuk multimedia interaktif. Hal senada juga terdapat dalam penelitian Aida et al.
(2018), mengatakan bahwa meningkatkan keterampilan dan pengetahuan pada anak dapat dikembangkan
melalui media audio visual. Audio visual merupakan media instruksional modern yang sesuai dengan
perkembangan IPTEK yang mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap anak kearah yang lebih
baik. Penelitian yang dilakukan oleh Ramadhan & Aminatun (2019), yang belum disertai dengan media yang
berbasis multimedia interaktif, peneliti merancang media dimulai dari membuat desain di kertas HVS dengan
menggunakan spidol, dan juga bukan untuk meningkatkan keterampilan berhitung pada anak, melainkan
media ini diterapkan untuk mengetahui pengaruh terhadap minat belajar peserta didik. Kebijakan pendidikan
anak usia dini di era revolusi 4.0. pada revolusi 4.0 telah mengubah cara belajar seseorang untuk mendapatkan
berbagai ilmu. Kecanggihan ini akan memberikan dampak yang signifikan dalam mendidik dan mencerdaskan
anak bangsa. Untuk menghadapi tantangan masa depan yang bercirikan globalisasi, IPTEK, dan arus
informasi yang cepat dan layanan profesionalnya diperlukan pembaharuan pendidikan yang dilakukan secara
sistemik dan sistematik (Syafril et al., 2018).

Aspek perkembangan berhitung yang akan diukur dalam penelitian ini adalah pengembangan media
pembelajaran berhitung di Taman Kanak-kanak Negeri Pembina Padang khususnya pengenalan angka,
pengenalan lambang bilangan dan bentuk bilangan dalam konsep multimedia interaktif. Pengenalan bilangan,
angka dan lambang bilangan di Taman Kanak- kanak dalam bentuk multimedia interaktif bertujuan untuk
mengetahui dasar-dasar pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti anak akan lebih siap mengikuti
pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnya yang lebih kompleks. Secara khusus, dengan multimedia
anak dapat bermain dan berkretifitas serta berkreasi sambil mengenal lambang bilangan.

Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran keterampilan berhitung anak usia dini masih
jarang dijumpai, maka dari itu penulis tertarik melaksanakan penelitian Research and Development (R&D)
yang berjudul ”Pengembangan media pembelajaran berhitung berbasis multimedia interaktif di Taman Kanak-
kanak Negeri Pembina Padang”. Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
berhitung berbasis multimedia interaktif di Taman Kanak-kanak Negeri Pembina Padang yang valid, praktis,
dan efektif, dengan spesifikasi produk sebagai berikut.

METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) karena
mengembangkan suatu media pembelajaran. Menurut Sugiyono (2013), metode penelitian pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kevalidtan,
keefektifan dan kepraktisan produk tersebut. Penelitian ini mengembangkan pengembangan media
pembelajaran berhitung berbasis multimedia di TK Negeri Pembina Padang. Arifin dalam Azizah (2016),
mengatakan bahwa, “model pengembangan merupakan dasar untuk mengembangkan produk yang akan
dihasilkan”. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan 4-D
(Four D Models). Merujuk pada Trianto (2011), menjelaskan bahwa ada 4 tahap dalam model pengembangan
4-D ini yaitu 1) tahap pendefinisian (define), 2) tahap perancangan (design), 3) tahap pengembangan
(development), dan 4) tahap penyebaran (dessiminate). Tahap pendefinisian (Define) tujuannya adalah
menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi
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yang dikembangkan, tahap perencanaan (design) adalah menyiapkan bentuk media pembelajaran, tahap
pengembangan (develop) tujuannya yaitu untuk menguji coba media pembelajaran dan tahap penyebaran
(dessiminate) bertujuan agar memperoleh media pembelajaran yang telah dikembangkan menjadi bermanfaat
bagi proses pembelajaran di TK. Pada penelitian ini hanya dilaksanakan sampai tahap develop saja karena
untuk tahap disseminate belum dapat dilakukan mengingat berbagai keterbatasan peneliti.

Alasan peneliti menggunakan model 4-D, yaitu selain mudah penerapannya, model ini banyak
digunakan oleh peneliti sebelumnya. Jadi, dari pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan adalah salah satu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk yang
valid, praktis, dan efektif yang dilakukan melalui empat tahap, yaitu pendefenisian (define), perancangan
(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Agar lebih jelas langkah-langkah prosedur
pengembangan media berbasis multimedia interaktif pada penelitian ini akan disajikan pada bagan berikut:

Analisis Awal Akhir

JL
4L Il Il Il
Analisis Analisis Analisis Analisis | Define !
Kusikulum 2013 Peserta Didik Materi Tugas R
L Il U

Perancangan Awal Wledia
Pembelajaran | | ________.

j_i_ I Design i
Validasi oleh Ahli danPraktisa | J
L A
Fewvis

Ifledia yang_"\falid

lL >: Develop i
i1 Coba Terbatas pada anals usia 5-6 tahun untuls b=mmmmmm -
melihat praktilalitas dan efeldifitas

JL

Analizsiz Ui Coba Terbatas

J
!
Media wang Walid, Praldis, dan Efeldif e et
l'l, } i Diszerrinate :
o e e e e e e I

Penyebaran Produlk

Bagan 1. Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran 4-D
(Thiagarajan, dkk dalam Trianto (2011).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam subjudul ini akan dipaparkan adalah proses pengembangan media interaktif pembelajaran
berhitung pada anak usia 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak (TK) Negeri Pembina Padang. Proses tersebut
meliputi tiga tahap yang akan dipaparkan yaitu (1) tahap pendefinisian (define), (2) perancangan (design), dan
(3) pengembangan (develop).

Tahap Development (Pengembangan)

Setelah tahap pendefinisian dan perancangan selesai, maka selanjutnya dilakukan tahap pengembangan
(develop). Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini terdiri atas tiga, yaitu (a) uji validitas, (b) uji praktikalitas,
dan (c) uji efektivitas. Ketiga tahap ini dilakukan secara berurutan. Kegiatan pertama adalah uji validitas
media. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif yang telah
dirancang. Proses validasi dilakukan oleh pakar yang ahli di bidangnya. Berdasarkan hasil validasi, media
interaktif dapat diketahui apakah valid atau tidak, untuk diuji cobakan kepada anak.Setelah media interaktif
pembelajaran berhitung dinyatakan valid, langkah berikutnya adalah melakukan uji kepraktisan. Dengan kata
lain, media yang telah valid diuji cobakan kepada 3 orang guru. Uji coba dilaksanakan di sekolah yang telah
ditetapkan sebelumnya. Uji coba dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan efektivitas media interaktif
pembelajaran berhitung pada anak usia 5-6 tahun. Kepraktisan diperoleh dari hasil pengisian angket
kepraktisan oleh guru.

Uji Validitas
Masing-masing aspek dinilai oleh validator yang ahli di bidangnya, diantaranya validator ahli media,

ahli materi dan ahli bahasa. Berikut peneliti uraikan hasil uji validitas media interaktif pembelajaran berhitung
anak yang telah peneliti lakukan, yaitu:

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Pada Aspek Media

Bidang Keahlian Validator % Kategori
Media 92,72 Sangat Valid
Materi 86,67 Valid
Bahasa 80 Valid

Dosen Ahli Media

Data uji validitas aspek media diperoleh dari satu orang dosen yang ahli pada bidang media
pembelajaran, yaitu Ibu Dr. Ulfia Rahmi, M.Pd selaku dosen Teknologi Pendidikan di Jurusan Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Padang. Uji validitas dilakukan dengan cara melakukan penilaian terhadap
media yang dikembangkan dan menggunakan lembar penilaian berupa angket. Adapun variabel yang dinilai
pada uji validitas aspek media interaktif pembelajaran berhitung, yaitu tampilan, bentuk angka, dan
kemudahan penggunaan yang dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Dosen Ahli Materi

Data uji validitas ahli materi diperoleh dari satu orang dosen ahli materi PAUD, yaitu Bapak Dr. Dadan
Suryana. selaku dosen Ketua jurusan S2 PAUD FIP UNP. Penilaian dilakukan dengan cara menilai materi
pembelajaran pada media interaktif menggunakan lembar penilaian berupa angket. Validator mengkaji aspek
materi pada media pembelajaran yang telah dibuat. Variabel yang dinilai pada uji validitas aspek materi media
pembelajaran, yaitu isi dan tujuan pembelajaran, penyajian materi, instruksional dan tes. Hasil penilaian media
aspek materi dapat dilihat pada tabel berikut:
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Dosen Ahli Bahasa

Data uji validitas media aspek bahasa diperoleh dari satu orang dosen ahli bahasa Jurusan Pendidikan
Anak Usia Dini yaitu Ibu Prof. Dr.Rakimahwati, M.Pd selaku dosen Pendidikan anak usia dini di Universitas
Negeri Padang (UNP). Uji validitas bahasa dilakukan dengan cara menilai produk media interaktif
menggunakan lembar penilaian berupa angket. Validator menilai aspek Bahasa Indonesia dalam media sesuai
dengan penggunaannya untuk anak di Taman Kanak-kanak pada pembelajaran berhitung. Variabel yang
dinilai pada aspek bahasa media pembelajaran ini, yaitu tata bahasa, komunikatif, kesesuaian dengan
perkembangan bahasa anak usia dini, dan kesesuaian media dengan keterampilan berhitung anak usia 5-6
tahun. Hasil penilaian media aspek bahasa dapat dilihat pada tabel berikut:

Uji Praktikalitas

Data uji praktikalitas media berupa data primer yaitu data yang langsung diperoleh dari 3 orang guru
menggunakan instrumen penilaian berupa angket. Sebagai subjek uji coba, yaitu guru kelas B1, B3 dan B4 TK
Negeri Pembina Padang.Uji praktikalitas dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 02 November 2020. Uji
praktikalitas didampingi oleh kepala sekolah, yaitu Yusnimar M.Pd. Variabel uji praktikalitas media oleh
guru, diantaranya adalah kemudahan penggunaan, manfaat, tampilan dan waktu. Setelah melaksanakan uji
coba dalam pembelajaran berhitung menggunakan media interaktif, guru kelas B1, B3 dan B4 memberikan
penilaian dan saran terhadap praktikalitas media pembelajaran. Guru melakukan penilaian dengan cara
menggunakan media, mengamati pembelajaran dan mengisi angket uji praktikalitas yang telah peneliti
sediakan. Hasil penilaian uji praktikalitas yang telah dilaksanakan pada saat uji coba dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 2. Hasil Uji Praktikalitas

Pengguna % Kategori
1 86,15 Sangat Praktis
2 83,07 Praktis
3 87,69 Sangat Praktis

Uji Efektivitas

Setelah uji kepraktisan media interaktif pembelajaran berhitung anak selesai, maka dilanjutkan dengan
uji efektivitas. Sumber data keefektifan media interaktif pembelajaran berhitung berasal dari aktivitas anak
selama belajar. Hasil belajar anak dapat dilihat pada nilai yang diperoleh selama mengikuti proses
pembelajaran dengan menggunakan media interaktif ini. Tabel berikut menjelaskan hasil perbedaan aktivitas
anak dengan media interaktif dan tanpa media interaktif. Uji dianalisis melalui statistik nonparametrik dengan
uji Wilcoxon’s, perhitungan dilakukan dengan menggunakan bantuan SPSS versi 20.00.

Tabel 3. Hasil Analisis Wilcoxon Signed Ranks Test Perbedaan Aktivitas Anak pada Pretest dan Posttest
Kelompok Eksperimen

Test Statisticd

Post Test - Pre Test
Z -3,5202
Asymp. Sig. (2-tailed) ,000

a. Based on negative ranks.

b. Wilcoxon Signed Ranks Test

Berdasarkan Tabel 16, diperoleh angka probabilitas Asymp. Sig. (2-tailed) aktivitas anak selama proses
pembelajaran sebesar 0,000 atau probabilitas di bawah alpha (0,000<0,05) karena nilai 0,000 kecil dari <0,05,
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maka dapat disimpulkan bahwa Hy ditolak dan Haditerima. Dengan demikian dapat dimaknai bahwa “terdapat
perbedaan aktivitas dan hasil belajar anak pada kelompok eksperimen sebelum dan sesudah diberikan media
interaktif pembelajaran berhitung . Selanjutnya untuk melihat perbedaan skornya dapat dilihat pada diagram
berikut ini.

50

a5

40
35
30
25 M Pretest

20 W Postest

Skor

15
10

1 2 3 4 5 6 7 &8 9 10 11 12 12 14 15

Responden
Diagram 1. Perbedaan Skor Aktivitas berhitung

Tahap Penyebaran (Desseminate)

Tahap ini merupakan tahapan penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan dan telah
diuji coba pada skala yang lebih luas. Tahap penyebaran dilaksanakan untuk menguji efektifitas media dalam
kegiatan pembelajaran pada sekolah lain dalam skala terbatas. Namun, dalam proses ini, karena
ketidakmampuan dari peneliti dan kurangnya waktu serta sarana prasarana yang kurang memadai di tempat
sekolah yang lain sehingga peneliti hanya melakukan penyebaran di sekolah yang sama, namun kelas yang
berbeda. Perbedaan skornya dapat dilihat pada diagram berikut ini.

50
50
40
-
xn 30 B Kelas Bl
v ® Kelas B3
20
10
(8]
1 2 3 4 5 =] 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Responden
Diagram 2. Perbedaan Skor Aktivitas berhitung Anak di Kelas B1 dan B3
Pembahasan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah bahan ajar berupa media interaktif pembelajaran
berhitung. Desain atau rancangan media interaktif yang dikembangkan telah disesuaikan dengan struktur
pembuatan dengan menggunakan software adobe flash CS 6 Profesional. Media interaktif pembelajaran
berhitung anak digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran berhitung pada tema tanaman untuk anak
usia 5 — 6 tahun. Penggunaan media interaktif diharapkan dapat memudahkan proses belajar mengajar bagi
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guru dalam mengenalkan angka kepada anak sehingga meningkatkan kualitas belajar anak, menjadikan
pembelajaran berhitung menarik dan menyenangkan bagi anak.

Untuk mendapatkan media interaktif pembelajaran berhitung yang berkualitas, maka diperlukan uji
validitas, praktikalitas, dan efektivitas.Validitas sangat penting untuk mengetahui kualitas media sebelum
diujicobakan dalam pembelajaran berhitung. Media yang telah dirancang divalidasi oleh pakar. Pakar yang
memvalidasi adalah dosen Pascasarjana Universitas Negeri Padang. Kegiatan validasi dilakukan dengan
mengisi lembar validasi dan diskusi dengan validator. Kualitas media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif dan perangkat pembelajaran pendukung lainnya dapat ditentukan dari hasil validasi. VValidasi media
pembelajaran dilakukan oleh ahli media, materi dan bahasa. Hasil angket penilaian ahli baik ahli media,
materi dan bahasa menunjukkan kevalidan sebuah produk. Artinya multimedia interaktif pada aspek
keterampilan berhitung sudah sesuai, tampilan visual berupa teks, gambar, animasi, dan simulasi multimedia
interaktif sudah jelas dan memenuhi ketepatan sasaran, animasi dan simulasi dalam multimedia interaktif
menarik, penggunaan visual berupa teks, gambar, animasi, dan simulasi dalam multimedia interaktif sudah
menarik, tampilan (teks, suara, gambar, animasi, dan simulasi) dalam multimedia interaktif sudah urut,
pengoperasian termasuk simulasi multimedia interaktif cukup mudah, dan tampilan grafis animasi dan
simulasi dalam multimedia interaktif sudah jelas.

Hasil analisis terhadap angket validasi aspek media diperoleh nilai validitas sebesar 92% dengan
kategori sangat valid, aspek materi sebesar 86 % dengan kategori valid dan aspek validasi bahasa diperoleh
80 % dan berada pada kategori valid. Berdasarkan ketiga aspek tersebut, maka diperoleh hasil validitas media
interaktif pembelajaran berhitung sebesar 86% dengan kategori sangat valid. Hasil analisis kepraktisan
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif ini praktis dipergunakan oleh guru, artinya media
interaktif ini bisa digunakan sebagai pengantar pesan kepada anak. Media pembelajaran adalah sebuah alat
yang berfungsi dan digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran (Sanaky dalam Suryaningsih &
Kurniawati, 2013). Menurut Sutjipto dalam Nurrita (2018), media pembelajaran adalah alat yang dapat
membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan,
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.

Suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi fungsi
menginformasikan pesan dan memiliki interaktivitas kepada penggunanya (user) (Munir dalam Irfan, 2018).
Dengan melihat hasil analisis terhadap angket praktikalitas oleh 3 orang guru maka media interaktif
pembelajaran berhitung sangat praktis dan mudah digunakan dalam pembelajaran. Dari hasil praktikalitas
oleh 3 orang guru masing-masing guru diperoleh skor persentase sebagai berikut: guru 1 sebesar 86,15 %,
guru 2 83,07 % dan guru 3 sebesar 87,69%. Berdasarkan ketiga hasil yang diperoleh guru tersebut, maka
diperoleh hasil praktikalitas media interaktif pembelajaran berhitung sebesar 85,63% dengan kategori sangat
praktis. Hasil analisis data juga menunjukkan bahwa efektivitas media interaktif pembelajaran berhitung
efektif dalam meningkatkan aktivitas anak selama proses pembelajaran. Hal ini dapat dilihat pada diagram 1
yang memberikan informasi bahwa sebelum adanya perlakuan media ini oleh guru kepada anak, maka
aktivitas anak cenderung belum baik. Namun, setelah diberikan media interaktif pembelajaran berhitung maka
aktivitas anak cenderung lebih baik.

KESIMPULAN

Berdasarkan analisis data dan pembahasan terhadap data penelitian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa hasil uji validitas media pembelajaran oleh dosen ahli media tergolong pada kategori
sangat valid, ahli materi tergolong pada kategori valid dan ahli bahasa dengan tergolong pada kategori valid.
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dan berhitung berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan sudah valid. Hasil uji praktikalitas media
pembelajaran oleh 3 orang guru Taman Kanak-kanak Negeri Pembina padang dengan penilaian pada kategori
sangat praktis. Uji efektivitas media pembelajaran menunjukkan bahwa media yang dirancang tergolong
efektif untuk meningkatkan keterampilan berhitung pada anak khususnya pada usia 5-6 tahun di Taman
Kanak-kanak Negeri Pembina Padang.

Berdasarkan simpulan yang dikemukan di atas terbukti bahwa media berhitung berbasis multimedia
interaktif sudah valid, praktis dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada anak usia 5-6
tahun. Untuk itu peneliti mengemukakan saran kepada guru Tk Negeri Pembina Padang untuk menggunakan
media berhitung berbasis multimedia interaktif ini dalam proses pembelajaran kognitif agar membantu
menumbuhkan minat belajar berhitung pada anak. Selain itu, peneliti juga menyarankan kepada peneliti
selanjutnya agar meneliti lebih mendalam dan luas tentang pengembangan media berhitung berbasis
multimedia interaktif.
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