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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif pengenalan huruf
dengan subjek penelitian anak kelompok A di TK Kartika Il1-4 Palembang.
Pengembangan media interaktif dalam pengenalan huruf menggunakan kombinasi
model pengembangan ADDIE dan evaluasi Tessmer. Model pengembangan
ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap
pengembangan, tahap implementasi dan tahap evaluasi. Di tahap evaluasi
menggunakan evaluasi Tessmer kegiatan yang dilakukan terdiri dari 4 tahap yaitu
self evaluation, expert review, one-to-one evaluation dan small group evaluation
karena hanya menguji kevalidan dan melihat kepraktisan produk. Teknik
pengumpulan data menggunakan wawancara, walkthrough dan observasi. Hasil
expert review nilai rata-rata yang diperoleh dari validasi materi dan desain sebesar
3,96 yang dikategorikan sangat valid. Kategori valid berarti produk yang
dikembangkan sangat layak digunakan dari segi materi yaitu kesesuaian materi
dengan kurikulum, kesesuaian visual mencakup teks, gambar, audio, animasi,
kesesuaian bahasa yaitu penggunaan kosakata yang mudah dipahami anak,
kesesuaian materi pengenalan huruf dengan karakteristik anak usia 4-5 tahun dan
dari segi desain yaitu kesatuan, kesederhanaan, keseimbangan, keserasian
komponen yang ada pada media interaktif dalam pengenalan huruf. Selanjutnya
tahap one to one evaluation dan tahap small group evaluation diperoleh hasil rata-
rata observasi sebesar 93,45% dengan kategori sangat praktis. Kategori praktis
berarti anak mudah memahami pengenalan huruf seperti melafalkan dan
menunjukkan huruf dan anak mudah memaknai arti kata karena penggunaan kata
yang sederhana untuk anak. Kelemahan media interaktif dalam pengenalan huruf
yaitu kurangnya interaktivitas pada menu tebak huruf dan tidak semua anak dapat
mengoperasikan laptop sehingga perlu didampingi oleh guru.

Kata Kunci: Pengembangan Media Interaktif, Pengenalan Huruf, Kelompok A
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ABSTRACT

This study aims to develop interactive media introduction of letters with the
subject of research group A children in Kartika 11-4 Palembang Kindergarten.
Development of interactive media in letter recognition using a combination of the
ADDIE development model and Tessmer evaluation. The ADDIE development
model consists of five stages: the analysis phase, the design phase, the
development stage, the implementation stage and the evaluation stage. In the
evaluation phase using Tessmer evaluation, the activities consist of 4 stages: self
evaluation, expert review, one-to-one evaluation and small group evaluation
because they only test the validity and see the practicality of the product. Data
collection techniques used interview, walkthrough and observation. The result of
expert review of the average value obtained from material validation and design is
3.96 which is categorized as valid. The valid category means that the product
developed is feasible to use in terms of material that is the suitability of the
material with the curriculum, visual appropriateness including text, images, audio,
animation, language suitability ie the use of easy-to-understand children's
vocabulary, suitability of letters recognition materials with characteristics of
children aged 4-5 years and in terms of design that is unity, simplicity, balance,
harmony components that exist in the interactive media in the introduction of
letters. The next stage of one to one evaluation and small group evaluation stage
obtained an average observation of 93.45% with very practical category. Practical
category means that children easily understand the introduction of letters such as
pronounce and show the letters and children easy to interpret the meaning of
words because the use of words that are simple for children. The weakness of
interactive media in the introduction of the letter that is the lack of interactivity on
the menu guess the letters and not all children can operate the laptop so it needs to
be accompanied by the teacher.

Keywords: Interactive Media Development, Letter Introduction, Group A
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan
kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun yang dilakukan melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani serta rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut yaitu sekolah dasar (Mulyasa, 2014: 5). Pendidikan untuk
anak harus dioptimalkan sejak usia dini karena akan menjadi fondasi terbentuknya
kepribadian anak.

Menurut Madyawati (2016: 128) Salah satu tahapan perkembangan yang
penting pada anak adalah bahasa, karena bahasa merupakan faktor awal yang
menentukan anak untuk dapat berkomunikasi dalam lingkungannya.
Pengembangan kemampuan bahasa ini bertujuan agar anak mampu
mengungkapkan pikiran melalui bahasa yang sederhana secara tepat, mampu
berkomunikasi secara efektif dan membangkitkan minat anak untuk dapat
berbahasa Indonesia.

Pengembangan kemampuan bahasa meliputi pengembangan aspek
mendengar, berbicara, menulis, dan membaca. Sesuai dengan prinsip pendidikan
anak usia dini yaitu belajar sambil bermain sehingga pembelajaran yang
menegangkan bisa dilakukan dengan sangat menyenangkan. Konsep bermain
sambil belajar serta belajar sambil bermain merupakan fondasi yang mengarahkan
anak pada pengembangan kemampuan yang lebih beragam. Suasana belajar yang
menarik dan menyenangkan di dalam kelas perlu diwujudkan agar proses
pembelajaran bisa berjalan dengan baik.

Kemampuan berbahasa khususnya kemampuan membaca dan menulis
anak usia dini tentu tidak sama dengan kemampuan membaca dan menulis orang
dewasa. Pada usia dini kemampuan membaca dan menulis masih berada pada fase
membaca dan menulis permulaan. Pada fase permulaan ini diperlukan stimulasi

untuk membaca dan menulis permulaan misalnya saja pengetahuan tentang huruf-
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huruf alfabet, serta berbagai gambar yang menarik untuk menstimulasi anak
mengenal simbol-simbol dan lain sebagainya.

Pesatnya perkembangan zaman dan kemajuan teknologi mempermudah
seseorang dalam menyusun dan menyajikan informasi, demikian juga dalam
proses belajar mengajar. Kemajuan teknologi sangat berperan dalam dunia
pendidikan karena sangat menolong pendidik dalam mengelola proses
pembelajaran  khususnya untuk mengatasi masalah kurangnya media
pembelajaran. Selain itu pemanfaatan teknologi bagi anak-anak dapat dijadikan
sebagai suatu pengembangan baru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.

Dalam kegiatan pembelajaran, pendidik maupun anak memerlukan sarana
penunjang yang dapat membantu proses pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif. Pola pembelajaran yang menyenangkan dapat dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi dengan visualisasi yang menarik untuk meningkatkan
kemampuan anak dalam menyerap materi yang diberikan oleh guru. Anak-anak
umumnya memiliki keterbatasan pengetahuan tergantung pada informasi yang
diterimanya. Visualisasi cenderung digunakan untuk menerima informasi dan
mengingatnya dalam otak. Pada umumnya anak-anak memiliki daya imajinasi
yang cukup tinggi. Sehingga dalam menyampaikan materi pembelajaran tentang
suatu materi yang diberikan harus memperhatikan aspek nyata yang dapat
menumbuhkan imajinasi, agar dapat dibayangkan hal yang sesungguhnya terjadi
atau bentuk nyata yang dapat digambarkan melalui visualisasi.

Menurut Farogi dan Maula (2014) pembelajaran dengan pemanfaatan
teknologi dapat dipadukan dengan adanya unsur permainan yang interaktif,
sehingga menjadi metode pembelajaran yang menyenangkan bagi anak-anak
untuk belajar. Untuk itu, dalam sebuah sistem pembelajaran diharapkan dapat
mengikuti perkembangan teknologi dalam upaya meningkatkan mutu dan layanan
pendidikan dimasa yang akan datang.

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan pada tanggal 19 Januari 2018
sampai tanggal 09 Februari 2018 di TK Kartika I1-4 Palembang, TK Yayasan
Kesehjateraan Anak Indonesia (YKAI), dan TK Rosi Palembang pada anak

kelompok A, dari hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas A di TK
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Kartika 11-4 Palembang yaitu dengan Ibu Kurniawati diperoleh hasil wawancara
bahwa pengembangan bahasa anak kelompok A sudah baik, anak sudah dapat
mengungkapkan bahasa sehari-hari, menceritakan pengalaman sederhana dan
mengungkapkan kejadian sederhana. Sedangkan untuk pengenalan huruf pada
anak kelompok A hanya sebatas pengenalan saja bukan pemahaman. Media yang
dipakai untuk pengenalan huruf yaitu kartu huruf seperti yang banyak dijual di
pasaran. Kemudian penggunaan media interaktif pernah dipakai tetapi hanya
sesekali dan untuk sekarang hampir tidak pernah karena sarana dan prasarana
yang kurang mendukung seperti tidak adanya laptop dan proyektor. Penggunaan
media interaktif yang pernah dilakukan pada saat itu adalah pembelajaran tema
binatang yang memperlihatkan macam-macam binatang yang tidak bisa dibawa
kesekolah seperti gajah, orang utan, badak dll. Menurut Ibu Kurniawati produk
media interaktif dalam pengenalan huruf penting dan perlu dikembangkan karena
penggunaan teknologi pada zaman yang modern ini pasti sangat membantu dalam
menyampaikan pembelajaran. Tetapi kembali lagi penggunaan teknologi juga
harus didukung dengan sarana dan prasarana yang tersedia di sekolah.

Peneliti juga melakukan wawancara dengan Kepala TK Kartika 11-4
Palembang yaitu Ibu Zuraidah, hasil wawancara dengan beliau juga menuturkan
bahwa sangat penting mengembangkan media interaktif dalam pengenalan huruf
mengingat penggunaan teknologi diera digital seperti saat ini memang sangat
membantu guru dalam mengembangkan media pembelajaran agar tidak monoton.
Selain itu penggunaan media interaktif dinilai sangat efektif dan efisien karena
menghemat waktu dan biaya seperti contoh ketika pembelajaran tema binatang
subtema gajah guru tidak bisa membawa anak ke kebun binatang untuk melihat
gajah maka guru bisa memakai media interaktif sebagai alternatif media. Boleh
saja dikembangkan asal dibuat beragam dan jangan sampai membuat guru malas
dan guru tetap harus inovatif dalam membuat media pembelajaran.

Pada TK YKAI Palembang peneliti melakukan wawancara dengan guru
kelompok A vyaitu Ibu Maya Destra, hasil wawancara di TK YKAI vyaitu
pengenalan huruf mulai dikenalkan dengan menulis huruf di awan. Media yang

dipakai untuk pengenalan huruf yaitu berupa gambar yang disertai dengan tulisan,



Universitas Sriwijaya

misalnya pada saat tema tanaman sub tema tanaman buah guru mencetak macam-
macam gambar buah lengkap dengan tulisannya seperti gambar buah apel dan di
bawahnya ada tulisan “apel”. Ibu Maya juga menuturkan bahwa produk media
interaktif dalam pengenalan huruf boleh saja dikembangkan tetapi kembali lagi
kepada sekolah apakah sarana dan prasarana tersebut sudah menunjang.

Peneliti juga melakukan wawancara di TK Rosi Palembang dengan guru
kelompok A yaitu Ibu Lili Suhartini, hasil wawancara dengan beliau yaitu media
yang digunakan untuk pengenalan huruf adalah pola gambar, nyanyian dan
tulisan. Selain itu juga digunakan kartu huruf yang bisa dibuat sendiri dengan
menggunakan kardus bekas dan ada juga media gambar yang dicetak disertai
dengan tulisannya seperti yang ada di TK YKAIL Menurut Ibu Lili perlu
dikembangkan media interaktif karena sebuah pembelajaran tidak akan menarik
tanpa adanya sebuah media pembelajaran.

Dari hasil analisis kebutuhan yang diperoleh melalui wawancara guru
kelas dari ke tiga TK tersebut, bahwa pihak sekolah menyatakan produk berupa
media interaktif dalam pengenalan huruf pada anak kelompok A yang
dikembangakan peneliti itu penting, maka peneliti tertarik untuk menciptakan
suatu media interaktif dalam pengenalan huruf, yang akan diterapkan pada kelas
A di TK Kartika I1-4 Palembang. Di sini media interaktif berfungsi
mempermudah guru menyampaikan materi pengenalan huruf kepada anak karena
anak akan lebih antusias dan senang dalam belajar apabila menggunakan media
interaktif karena terdapat gambar, suara serta warna yang menarik sehingga
disukai oleh anak. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Putra dan
Ishartiwi (2015) dengan judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Interaktif Mengenal Angka dan Huruf untuk Anak Usia Dini”. Hasil penelitian
dijelaskan bahwa rerata masing- masing aspek yang dicapai adalah di atas 81%.
Hasil penilaian oleh anak mencakup aspek kemenarikan, kemudahan dan
kejelasan petunjuk materi. Hal ini dapat disimpulkan bahwa multimedia ini dapat
digunakan dalam pembelajaran baik secara klasikal maupun individual untuk
mengenalkan huruf dan angka pada anak usia dini.
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Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Interaktif dalam Pengenalan Huruf pada Anak
Kelompok A di TK Kartika 11-4 Palembang”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahan dalam
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana Mengembangan Media Interaktif dalam Pengenalan Huruf pada
Anak Kelompok A yang valid?
2. Bagaimana Mengembangan Media Interaktif dalam Pengenalan Huruf pada

Anak Kelompok A yang praktis?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah:
1. Mengembangkan Media Interaktif dalam Pengenalan Huruf pada Anak
Kelompok A yang valid.
2. Mengembangkan Media Interaktif dalam Pengenalan Huruf pada Anak

Kelompok A yang praktis.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini dapat memberi manfaat baik secara teoritis dan praktis yaitu
sebagai berikut.
Manfaat Teoritis:

1. Memberikan pengetahuan mengenai pentingnya penggunaan media
interaktif dalam pembelajaran untuk pengenalan huruf,

2. Dapat memperkaya ilmu pengetahuan khususnya yang berkaitan dengan
media interaktif untuk pengenalan huruf pada anak, adanya media
interaktif yang dapat digunakan guru untuk mempermudah dalam
pembelajaran materi pengenalan huruf di TK sesuai dengan kebutuhan dan

perkembangan anak kelompok A.
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Manfaat Praktis:

1. Bagi siswa yaitu dapat menambah wawasan dalam pembelajaran tentang
pengenalan huruf anak dengan menggunakan media interaktif.

2. Bagi guru dapat memberikan pengetahuan baru tentang penggunaan media
interaktif dalam pengenalan huruf di TK,.

3. Bagi sekolah dapat memberikan referensi yang dapat dilaksanakan dalam
pembelajaran pengenalan huruf dengan menggunakan media interaktif
sehingga pada akhirnya akan meningkatkan kualitas TK Kartika 11-4
Palembang.

4. Bagi peneliti lain yaitu dapat memberikan informasi sebagai pijakan dan
referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang berhubungan dengan

pengembangan media interaktif serta menjadi bahan kajian lebih lanjut.
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