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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ANIMASI UNTUK PENGENALAN HURUF DAN ANGKA PADA ANAK
DI BA AISYIYAH TEJOBANG SIMO BOYOLALI

Abstrak

Sistem pembelajaran mengenal huruf dan angka saat ini menggunakan metode
pembelajaran yang hanya berpusat pada guru, bersifat konvensional dan kurangnya
pemanfaatan media dalam kegiatan pembelajaran mengenal huruf dan angka, sehingga
membuat anak kurang aktif dalam pembelajaran dan kurang memperhatikan guru
ketika menyampaikan materi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
menguji kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis animasi untuk pengenalan
huruf dan angka di BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) dengan metode Research and Development (R&D). Subyek penelitian ini
adalah 13 peserta didik kelompok B di BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali, ahli
materi dan ahli media. Teknik pengumpulan data menggunakan angket penilaian.
Teknik analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif baik berupa data kualitatif
dan kuantitatif dengan software SPSS versi 23.0. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis animasi untuk pengenalan huruf
dan angka pada anak di BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali menunjukkan hasil yang
valid dengan nilai rata-rata persentase yaitu 58,97%. Nilai validasi ahli media sebesar
75,83%, nilai validasi rata-rata oleh ahli materi sebesar 92,425%. Item kemudahan
tidak valid (r= 0,433), yang item kemenarikan valid (r= 0,553) dan item kejelasan valid
(r=0,625) serta ketiga item tersebut reliabel dengan nilai Cronbach’s Alpha yaitu 0,807.
Media pembelajaran interaktif berbasis animasi untuk pengenalan huruf dan angka
pada anak di BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali valid dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

Kata Kunci: media pembelajaran, animasi, huruf, angka

Abstract

Learning system recognized letters and numbers currently using learning methods that
were only teacher-centered, conventional and lack of used of media in learning
activities recognized letters and numbers, that making children less active in learning
and less attentive to teachers when delivering material. This study purposed to develop
and test the properness of interactive learning based on media animation for
introduction of letters and numbers recognition in BA Aisyiyah Tejobang Simo
Boyolali. This research used the ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) development model with the Research and Development
(R & D) method. The subjects of this study were 13 students of group B in BA Aisyiyah
Tejobang Simo Boyolali, material experts and media experts. Data collection



techniques used an assessment questionnaire. Data analysis techniques used
descriptive analysis techniques in the form of both qualitative and quantitative data
with SPSS version 23.0 software. The results research showed that the development of
interactive learning based on media animation for introduction of letters and numbers
on children in BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali showed valid results with an
average percentage of 58.97%. Score of media expert media was 75.83%, average
percentage score of material expert was 92.425%. Convenience item was not valid (r
= 0.433), attractiveness item was valid (r = 0.553) and clarity item was valid (r =
0.625), also those three items were reliable with Cronbach’s Alpha score was 0.807.
Interactive learning based on media animation for introduction of letters and numbers
on children in BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali is valid and proper of being used
as a learning media.

Keywords: learning media, animation, letters, numbers

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada masa sekarang ini telah berkembang pesat sehingga
dapat membantu manusia dalam berbagai aspek kehidupan dan pekerjaan. Standar
tingkat pencapaian perkembangan anak dinyatakan dalam Permendiknas 58 tahun 2009
di lingkup perkembangan kognitif anak usia 3- 5 tahun pada konsep bilangan, lambang
bilangan 1-10 dan huruf, yaitu mengenal konsep bilangan, mengenal lambang bilangan,
menyebutkan bilangan, dan mengenal lambang huruf.

Sistem pembelajaran mengenal huruf dan angka saat ini menggunakan metode
pembelajaran yang hanya berpusat pada guru dan kurangnya pemanfaatan media dalam
kegiatan pembelajaran mengenal huruf dan angka, sehingga membuat anak kurang
aktif dalam pembelajaran dan kurang memperhatikan guru ketika menyampaikan
materi. Menurut Oemar Hamalik (Hadi, 2009) media pembelajaran adalah alat,
metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka mengefektifkan komunikasi dan
interaksi antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran di sekolah.

Berdasarkan pengalaman KKN Pendidikan 2018 dan observasi penelitian pada
proses belajar mengajar anak di BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali, secara
keseluruhan dari proses pembelajaran terlihat baik akan tetapi banyak anak yang masih
pasif terhadap media yang diberikan. Menurut Mathew & Ali (Ningrum, Anggra, Mira,

& Sunaryo, 2018) penggunaan media pembelajaran audio visual dalam pembelajaran



bahasa dikelas mampu menciptakan suasana yang efektif. Penggunaan gadget
elektronik seperti papan smart, proyektor LCD, dan digital labs mampu membuat
proses belajar mengajar menjadi interaktif dan menarik.

Minimnya alat peraga di BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali kegiatan belajar
mengajar menjadi kurang efektif. Hal ini disebabkan di usianya peserta didik masih
senang bermain dan sulit dikendalikan. Kegiatan belajar huruf dan angka hanya
menggunakan papan tulis, LKS, puzzle, dan balok (huruf dan angka). Hal ini sangat
mempengaruhi tingkat belajar dan kemampuan anak dalam memahami pembelajaran
tentang huruf dan angka.

Media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
suatu pesan pembelajaran dari pengirim ke penerima sehingga mampu merangsang
pikiran, perhatian, minat dan perasaan siswa dalam proses kegiatan belajar (Sadiman,
Rahardjo, Haryono, & Rahardjito, 2003). Pesan ataupun informasi disampaikan
melalui suatu media dalam bentuk isi ataupun materi dari pengajaran itu yang harus
dapat diterima oleh penerima pesan dengan menggunakan gabungan beberapa alat
indra mereka sendiri, sedangkan menurut (Anitah, 2008) media interaktif media yang
meminta penggunanya mempraktekan ketrampilan dan menerima timbal balik,
berbentuk media ganda (audio, gambar diam, gambar hidup, teks, dan grafis) yang
dikombinasikan dalam suatu sistem dengan tujuan mudah digunakan.

Animasi memiliki arti suatu gerakan image atau video, yang menyerupai gerakan
orang yang sedang melakukan suatu kegiatan. Konsep animasi muncul karena adanya
tingkat kesulitan untuk menyajikan informasi yang hanya dengan satu gambar saja atau
sekumpulan gambar saja, sehingga tidak dapat menggunakan teks untuk menerangkan
suatu materi bahan pembelajaran (Sutopo, 2003). Penelitian yang dilakukan
(Purwaningsih, 2018) menyimpulkan bahwa animasi interaktif pengenalan warna,
angka, huruf, dan bentuk dipakai sebagai alat bantu mengajar baik oleh orang tua
maupun guru dan dapat membantu proses pembelajaran dan meningkatkan minat
belajar pada anak. Hal ini dapat di lihat dari media pembelajaran dengan menggunakan

animasi interaktif lebih membuat anak tertarik untuk mempelajarinya.



Hasil penelitian oleh ( Putra & Ishartiwi, 2015) pada judul “ Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif Mengenal Angka dan Huruf untuk Anak Usia
Dini”, diperoleh hasil dari penilaian terhadap media pembelajaran yang dibuat yaitu
angket validasi oleh ahli materi dan ahli media. Kelayakan produk memperoleh hasil
penilaian sangat baik (4,66) dengan kriteria skala 5 dan penilaian oleh anak pada uji
coba satu - satu, uji coba kelompok kecil dan uji coba operasional dengan hasil yang
sangat baik dengan rata-rata keseluruhan pada setiap aspek yaitu diatas 81%.

2. METODE

Dalam penelitian ini, menggunakan metode Research and Development (R&D), yang
bertujuan untuk mengembangkan suatu produk interaktif. Metode penelitian dan
pengembangan juga dapat diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan dan kelayakan produk tersebut
(Sugiyono, 2013). Model yang digunakan oleh peneliti adalah model ADDIE yang
dikembangkan (Molenda, 2003) yang memiliki salah satu fungsi yaitu menjadikan
sebuah pedoman dalam membangun produk dan infrastruktur program pelatihan yang
dinamis, efektif dan mendukung.

Model ADDIE adalah model yang lebih lengkap dibandingkan dengan model
pengembangan lainnya (Mulyatiningsih, 2011). Model ini dapat digunakan untuk
berbagai macam model pengembangan produk seperti metode pembelajaran, model
strategi pembelajaran, bahan ajar dan media. Terdapat beberapa langkah menurut
diantaranya: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, 5) Evaluation.
Subyek penelitian ini dilakukan kepada ahli media, ahli materi dan peserta didik. Ahli
media merupakan seorang ahli dalam bidang media pembelajaran, sedangkan ahli
materi merupakan seorang ahli sekaligus guru kelas yang mengajar dalam bidang
materi tentang pengenalan huruf dan angka. Serta peserta didik kelompok B sebanyak
13 siswa di BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali.

Teknik dan pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket penilaian
dari setiap aspek di dalam media pembelajaran. Angket digunakan untuk memperoleh

hasil dari data ahli media, ahli materi dan peserta didik untuk mengetahui kelayakan



media pembelajaran yang dikembangkan. Teknik analisis data yang digunakan peneliti
adalah analisis deskriptif dengan hasil data berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif berisi saran, komentar dan masukan dari ahli media dan ahli materi yang
selanjutnya digunakan sebagai acuan untuk perbaikan media pembelajaran tersebut,
sedangkan data kuantitatif berisi data berupa skor penilaian yang diperoleh dari angket
validasi ahli media, ahli materi dan peserta didik. Rumus perhitungan presentase
sebagai berikut:
p= é—; x 100% (1)

Keterangan:

P : Angka presentase

2. x > Jumlah keseluruhan jawaban

Y.y :Jumlah total keseluruhan skor maksimum

Setelah data kuantitatif selesai dihitung, selanjutnya hasil perhitungan tersebut

diinterprestasikan menjadi nilai kualitatif dengan menggunakan skala Likert untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis animasi pengenalan
huruf dan angka. Kriteria validasi dapat dijelaskan pada tabel berikut ini:

Tabel 1. Kriteria penilaian validasi ahli

Presentase Kriteria
75 % < skor < 100% Sangat valid
50 % < skor < 75% Valid
25% < skor < 50% Cukup valid
skor <25% Tidak valid

Sumber: Data Primer, 2018
Pada kriteria hasil penilaian oleh peserta didik terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis animasi pengenalan huruf dan angka dengan skala Guttman

dijelaskan pada tabel sebagai berikut:



Tabel 2. Penilaian respon peserta didik

Skor Klasifikasi penilaian
Skor > 50% Valid
Skor < 50% Tidak Valid

Sumber: Data Primer, 2018
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan langkah - langkah prosedur pengembangan yang dilakukan maka hasil

dari penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis
animasi pengenalan huruf dan angka. Media pembelajaran tersebut dibuat dengan
menggunakan software utama Adobe Animate CC, sedangkan yang digunakan untuk
pembuatan bahan — bahan dalam media pembelajaran menggunakan softwere
pendukung seperti coreldraw, adobe photoshop, adobe ilustrator, adobe premiere dan
software pendukung lainnya.

Pada media pembelajaran berisi kompetensi, tujuan pembelajaran, materi
pembelajaran tentang huruf dan angka, serta petunjuk penggunaan dalam media
pembelajaran tersebut. Hasil dari pengembangan media pembelajaran dijelaskan pada
tampilan sebagai berikut:

BT\ AT

Gambar 1. Halaman utama
Sumber: Data Primer, 2018

Pada gambar 1 merupakan Halaman utama merupakan halaman yang muncul
pertama apabila program dijalankan dari file “.exe” tersebut. Peserta didik mulai
menjalankan media pembelajaran ini dengan memilih menu-menu yang terdapat pada

halaman utama.



Program Pengembangan

;i Ke-3. Kognitif
J Ke-4. Bahasa

Kompetensi Inti

K-3. Mengenali diri, keluarga, teman,pendidik dan/atau pengasuh,
lingkungan sekitar, teknologi, seni, dan budaya dirumah,
tempat bermain dan satuan PAUD dengan cara: mengamati dengan
indra (melihat, mendengar, menghirup, merasa, meraba); menanya;

; : 2 ; (it

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain.

K-4. jukan yang di

Gambar 2. Halaman kompetensi
Sumber: Data Primer, 2018
Pada gambar 2 merupakan halaman kompetensi pada media pembelajaran media
pembelajaran interaktif berbasis animasi pengenalan huruf dan angka berisi uraian

kompetensi yang akan dicapai oleh peserta didik.
‘ 1 r »

Tujuan Pembelajaran

W 1. Peserta didik mampu menyebutkan pengelompokan huruf besar dan huruf kecil
2. Peserta didik mampu menyebutkan dan mengurutkan angka 1-10
atau suara huruf dengan angk
uruf dan angka
gambar
6. Mampu menirukan langkah-langkah kegiatan menulis huruf dan angka
7. Membuat coretan atau tulisan yang berbentuk huruf dan angka
™ 5. Menjawab pertanyaan sederhana

~ Gambar 3. Halaman tujuan
Sumber: Data Primer, 2018
Pada gambar 3 merupakan halaman tujuan berisi tentang tujuan pembelajaran

dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis animasi pengenalan

~ Gambar 4. Halaman materi
Sumber: Data Primer, 2018



Pada gambar 4 merupakan halaman materi media pembelajaran interaktif
berbasis animasi pada materi pengenalan huruf dan angka. Berisi dua materi yaitu huruf
dan angka, yang didalamnya terdapat pilihan submateri serta dilengkapi dengan

gambar dan audio.

 Tombol disamping digunakan unix membuka ha'aman
kompetensi dasar

= < Tombol disamping cigunakan untuk membuka halaman
 Wijuan dari pembelajaran

< Tombol disamping digunakan untux membuka halaman ‘::> ﬁ
materi

. :Tomool disamping digunakan untuk membuka halaman
. petunju< panggunaan media pembelajaran

S isamping digunaien uniuk suara
paca media pembslajaran

: Tomool disamping digwnakan untuk membunyikan suara
pada media pembelajaran

Gambar 5. Halaman petunjuk
Sumber: Data Primer, 2018

Pada gambar 5 merupakan halaman petunjuk pada media pembelajaran interaktif
berbasis animasi pada materi pengenalan huruf dan angka berisi tentang fungsi
penggunaan tombol — tombol dalam pengoperasian media pembelajaran tersebut.

Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis animasi pengenalan huruf dan
angka dapat diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli dan hasil penilaian
respon peserta didik. Validasi dilakukan oleh dosen dari Fakultas Komunikasi dan
Informatika (FKI), Universitas Muhammadiyah Surakarta. Berikut ini merupakan hasil
validasi oleh ahli materi:

Validasi ahli media

%%é l'll

&
fb .\"b 2
& (QQ N 3 B Presentase

<° S o Q\,g,&'z” Skor

Gambar 6. Diagram validasi media
Sumber: Data Primer, 2018



Berdasarkan gambar 6 tersebut menunjukan bahwa pada aspek kemudahan
memperoleh hasil persentase 75%, aspek tampilan memperoleh hasil 77,5% dan aspek
kualitas teknis memperoleh hasil 75 %. Maka dapat disimpulkan bahwa secara
keseluruhan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis animasi pengenalan huruf dan angka ini dikatakan
sangat layak dan sangat layak dengan perolehan nilai rata-rata presentase sebesar
75,83%. Validasi dilakukan oleh dua guru kelas di BA Aisyiyah Tejobang Simo
Boyolali. Berikut ini merupakan hasil validasi oleh ahli materi:

Validasi ahli materi

100.00%
95.00%

90.00%
85.00%
80.00%

Gambar 7. Diagram validasi materi
Sumber: Data Primer, 2018

Berdasarkan gambar 7 tersebut menunjukan bahwa pada penilaian rata — rata dari
kedua guru pada aspek pembelajaran memperoleh hasil persentase 89,55%, dan aspek
isi memperoleh hasil 95,3%, Maka dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan hasil
penilaian yang dilakukan oleh ahli materi terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis animasi pengenalan huruf dan angka ini dikatakan sangat valid dan sangat
layak dengan perolehan nilai rata-rata presentase sebesar 92,42%. Penilaian dilakukan
berdasarkan hasil pengamatan dari uji pemakaian oleh peserta didik kelompok B di
BA Aisyiyah Tejobang Simo Boyolali sejumlah 13 peserta didik yang diisi oleh guru .

Berikut ini merupakan hasil penilaian peserta didik:



Penilaian peserta didik
100%

50% I
0% ' '

o /
3@’ & N >
é\’b \)b . é’bc’ &’5&
& & @ 5

M Presentase skor
Gambar 8. Diagram penilaian peserta didik
Sumber: Data Primer, 2018

Berdasarkan gambar 8 tersebut menunjukan bahwa pada penilaian rata — rata dari
13 peserta didik pada aspek kemenarikan memperoleh hasil persentase 76,92 %, aspek
kemudahan memperoleh hasil 38,46 %, dan aspek kejelasan memperoleh nilai 61,53
%. Maka dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan hasil penilaian peserta didik
yang dilakukan terhadap media pembelajaran interaktif berbasis animasi pengenalan
huruf dan angka ini dikatakan valid dan layak dengan perolehan nilai rata-rata
presentase sebesar 58,97% sesuai kriteria penilaian yang digunakan.

4. PENUTUP

Hasil pembahasan penelitian dan pengembangan memperoleh kesimpulan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis animasi pengenalan huruf dan angka
merupakan media pembelajaran yang mampu memberikan sebuah metode
pembelajaran yang baru dalam proses kegiatan belajar. Dengan media pembelajaran
tersebut materi yang disampaikan lebih efektif dan baik, karena mampu menarik
perhatian peserta didik.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis animasi pengenalan huruf dan angka diperoleh hasil rata — rata
presentase keseluruhan 75,83% yang merupakan kriteria sangat valid dan sangat layak.
Hasil validasi oleh dua ahli materi terhadap media pembelajaran interaktif berbasis
animasi pengenalan huruf dan angka diperoleh hasil rata — rata presentase keseluruhan

92,42% yang merupakan kriteria sangat valid dan sangat layak, sedangkan hasil
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penilaian oleh 13 peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif berbasis
animasi pengenalan huruf dan angka diperoleh hasil rata — rata presentase keseluruhan
58,97% yang merupakan kriteria valid dan layak.
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