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Rizky Ayu Lestari
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Pembimbing : Prof. Dr. Sri Sumarni, M.Pd

Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini

ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan mengembangkan dan menghasilkan

produk multimedia interaktif untuk kemampuan menghafal asmaul husna anak

usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2 Palembang. Model penelitian yang digunakan

adalah pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement dan

Evaluate) dengan modifikasi evaluasi Tessmer melalui tahapan self evaluation,

expert review, one-to-one evaluation dan small group evaluation. Teknik

pengumpulan data menggunakan wawancara, angket dan observasi dengan

menggunakan daftar ceklist. Hasil penelitian menunjukkan persentase nilai

validasi oleh validator materi sebesar 75% dan validator media sebesar 90%. Dari

hasil validasi materi dan media diperoleh rata-rata persentase sebesar 82,5%

dengan kriteria sangat valid. Hasil dari tahap one-to-one evaluation dengan

melibatkan tiga orang anak mendapatkan persentase nilai sebesar 84,3% dan tahap

small group evaluation melibatkan sembilan orang anak mendapatkan persentase

nilai sebesar 88,8%. Dari kedua tahap tersebut diperoleh rata-rata persentase

sebesar 86,5% dengan kriteria sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa

multimedia interaktif untuk kemampuan menghafal asmaul husna dinyatakan

valid dan praktis pada anak usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2 Palembang.

Kata kunci:Multimedia Interaktif, Kemampuan Menghafal, Asmaul Husna
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA

FOR THE ABILITY TOMEMORIZE ASMAUL HUSNA

FOR CHILDREN AGED 5-6 YEARS AT TK DAHLIA IB 2 PALEMBANG

By:

Rizky Ayu Lestari

NIM : 06141182025005

Advisor : Prof. Dr. Sri Sumarni, M.Pd

Early Childhood Education Teacher Education Study Program

ABSTRACT

This development research aims to develop and produce interactive multimedia

products for the ability to memorize Asmaul Husna for children aged 5-6 years at

the Dahlia IB 2 Palembang Kindergarten. The research model used in this

research is the development of ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement and

Evaluate) with modifications to the Tessmer evaluation through the stages of self

evaluation, expert review, one-to-one evaluation and small group evaluation.

Data collection techniques use interviews, questionnaires and observations using

checklists. The research results show that the percentage of validation values by

material validators is 75% and media validators is 90%. From the results of

material and media validation, an average percentage of 82.5% was obtained

with very valid criteria. The results of the one-to-one evaluation stage involving

three children got a percentage score of 84.3% and the small group evaluation

stage involving nine children got a percentage score of 88.8%. From the two

stages the average percentage was obtained. amounting to 86.5% with very

practical criteria. It can be concluded that interactive multimedia for the ability to

memorize Asmaul Husna is valid and practical for children aged 5-6 years at

Dahlia IB 2 Palembang Kindergarten.

Keywords: Interactive Multimedia, Memorization Ability, Asmaul Husna
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Menurut Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 pendidikan

adalah usaha sadar dan terencana untuk menciptakan suasana belajar dan proses

pembelajaran yang aktif dengan tujuan mengembangkan potensi peserta didik

dalam aspek kekuatan spiritual agama, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,

akhlak dan keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara

(2003). Pendidikan pada dasarnya mendorong semua orang untuk meningkatkan

kualitas diri mereka sendiri. Terutama di zaman modern seperti sekarang, ketika

teknologi telah memasuki kehidupan masyarakat dengan sangat cepat. Berbagai

industri telah menggunakan teknologi untuk membantu manusia menyelesaikan

banyak tugas atau masalah.

Kemajuan teknologi saat ini tentunya dapat meningkatkan kualitas

pembelajaran yang aktif dan efektif. Oleh karena itu, kemajuan teknologi

informasi sangat penting untuk pembelajaran modern. Keberhasilan pembelajaran

juga dapat dicapai dengan mengoptimalkan elemen pembelajaran yang ada,

seperti menggunakan media pembelajaran secara efektif dalam proses belajar-

mengajar. Salah satunya adalah menggunakan komputer sebagai alat

pembelajaran yang diubah menjadi pembelajaran dua arah, yaitu interaktif.

Multimedia bukan hanya kumpulan gambar dan teks, tetapi juga memiliki

suara, animasi, video, dan interaksi. Dalam bidang pendidikan,

multimedia digunakan sebagai alat bantu atau media dalam proses pembelajaran,

baik di dalam kelas maupun ketika digunakan secara mandiri atau otodidak.

Sehingga dengan penggunaan multimedia di lembaga pendidikan, proses

pembelajaran dapat lebih kondusif dan memungkinkan peserta didik untuk lebih

mudah memahami materi melalui penggunaan gambar, animasi, dan penjelasan

dalam bentuk teks. Sejalan dengan yang disampaikan (Rahman & I Nyoman,

2020, p. 35) bahwa multimedia adalah media pembelajaran yang menggabungkan
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elemen-elemen seperti teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, dan simulasi

dengan menggunakan komputer yang bertujuan untuk mencapai tujuan

pembelajaran dan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara aktif

dengan program tersebut.

Jika dikaitkan dengan anak usia dini, multimedia interaktif memiliki

peranan yang sangat penting dalam menunjang belajar anak seperti dijadikan

sebagai media pembelajaran atau perantara untuk merangsang dan menstimulasi

semua aspek perkembangan anak mencakup aspek nilai agama dan moral, aspek

kognitif, aspek fisik motorik, aspek bahasa, aspek sosial emosional hingga aspek

seni. Selain itu, dengan penggunaan multimedia interaktif juga dapat membantu

meningkatkan semangat dan antusias anak serta mengurangi rasa bosan anak

ketika belajar. Pentingnya multimedia interaktif tidak hanya terbatas pada anak

usia dini, tetapi juga sangat bermanfaat bagi para guru. Jika dikaitkan dengan guru,

penggunaan multimedia interaktif ini dapat dijadikan sebagai jalan alternatif untuk

mempermudah guru dalam menyampaikan pembelajaran dan memberikan

kebebasan kepada guru untuk menyiapkan bahan ajar yang kreatif.

Adanya media yang menarik dan menyenangkan, salah satunya dapat

menstimulasi aspek perkembangan nilai agama dan moral pada anak usia dini.

Pendidikan agama adalah hal yang sangat penting untuk mulai dikenalkan pada

anak seusia dini mungkin. Hal ini karena pendidikan agama membantu

membentuk individu yang berbudi pekerti, taqwa, cerdas, disiplin, dan

bertanggung jawab atas kehidupan agama dan masyarakat mereka. Dalam agama

Islam anak dianggap sebagai investasi masa depan yang sangat berharga, baik

untuk kehidupan dunia maupun akhirat.

Oleh karena itu, orang tua dan pendidik harus bekerja sama untuk

memainkan peran penting mereka dalam mendidik anak. Perkembangan anak

akan berkembang sesuai tahapannya jika orang tua dan pendidik selalu

memberikan stimulasi terbaik. Di lingkungan sekolah, guru atau pendidik

memiliki peran sebagai figur orang tua kedua yang sangat penting dalam
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membimbing anak-anak melalui materi pembelajaran dalam membentuk individu

yang cerdas dan berakhlak. Hal ini juga dilakukan untuk mengajarkan anak-anak

dalam mengetahui dan mempertimbangkan mana tindakan yang benar dan yang

salah.

Sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik

Indonesia Nomor 146 tahun 2014 bahwa dalam lingkup nilai agama dan moral,

tingkat pencapaian perkembangan anak usia 5-6 tahun sudah mengenal kegiatan

beribadah sehari-hari seperti berperilaku sesuai ajaran agama yang dianutnya. Jadi,

dalam hal ini, salah satunya dapat melalui pengenalan asmaul husna kepada anak

usia dini. Dikutip oleh (Rohman, 2020, p. 119) asmaul husna adalah nama-nama

Allah yang Baik dan Agung yang digambarkan dari sifat-sifat Allah SWT.

Pembacaan asmaul husna setiap hari di kelas dapat membantu meningkatkan nilai

keagamaan anak-anak karena guru dapat melihat langsung seberapa antusias siswa

membaca dan menghafal sifat-sifat Allah SWT.

Namun, bukan berarti anak hanya menghafal saja, melainkan anak juga

dapat meniru sifat-sifat baik yang dimiliki Allah SWT. Dikutip oleh (A. Firdaus,

2019, p. 120) asmaul husna tidak hanya untuk dihafalkan, tetapi juga untuk

diamalkan sebagai bukti iman dan islam yang membantu orang bertaqwa dan

ikhlas dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, peneliti melakukan studi

pendahuluan di tiga TK Kota Palembang yaitu TK Dahlia, TK Yayasan Islam

Teladan dan TK Kartika II-1.

Pada tanggal 18 juli 2023 observasi dan wawancara dilakukan di TK

Dahlia bersama ibu Novita yang mengajar di kelas B atau usia 5-6 tahun. Hasil

wawancara yang diperoleh bahwa sekolah tersebut sudah ada pengenalan asmaul

husna pada anak dimana sebelum proses pembelajaran dimulai atau pada kegiatan

pendahuluan guru selalu mengajak anak untuk melafal asmaul husna bersama-

sama. Guru tidak meminta anak melafal asmaul husna secara keseluruhan,

melainkan hanya 1-15 kata saja. Setelah guru dan anak-anak melafalkan asmaul

husna dan doa-doa lainnya, barulah guru memulai pembelajaran. Tetapi, di
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sekolah ini belum menggunakan media pembelajaran yang menunjang

pembelajaran tersebut sehingga sangat diperlukan pengembangan media yang

baru.

Peneliti juga melakukan wawancara kepada kepala sekolah di TK Yayasan

Islam Teladan pada tanggal 4 september 2023 bersama ibu Diah Marlina, S.Pd

yang mengatakan bahwa di TK tersebut sudah ada pengenalan asmaul husna.

Namun, penggunaan media pembelajaran yang masih minim yaitu hanya berupa

gambar poster dan penggunaan speaker. Selanjutnya, wawancara dilakukan pada

tanggal 4 september 2023 bersama ibu Hj. Sri Komala Sari, S.Pd selaku kepala

sekolah TK Kartika II-1. Beliau mengatakan bahwa sudah ada pengenalan asmaul

husna namun hanya beberapa saja karena sekolah tersebut bukan termasuk

sekolah berbasis agama sehingga pembelajaran yang digunakan menyesuaikan

tema.

Berdasarkan analisis kebutuhan di atas, perlu adanya solusi guna

mempermudah anak untuk lebih mudah memahami asmaul husna dengan

mengembangkan multimedia interaktif untuk kemampuan menghafal asmaul

husna anak usia 5-6 tahun. Hal demikian pun tentu sangat diharapkan guru

ataupun kepala sekolah untuk berinovasi dalam menggunakan media baru karena

dianggap menarik untuk diuji coba kepada anak-anak. Apalagi, di sekolah tersebut

belum menerapkan media pembelajaran berbasis PC. Sehingga, tentunya hal ini

akan sangat diperlukan oleh guru sebagai media alternatif.

Pada penelitian tersebut didukung oleh Dara Farhiyah dan Munirul Ula

dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Asmaul Husna

Berbasis Android”. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan

membangun aplikasi Android yang membantu anak-anak dalam belajar mengenal

asmaul husna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran

mengenai asmaul husna berbasis Android dapat efektif membantu anak-anak

memahami konsep asmaul husna.
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Adapun penelitian yang dilakukan oleh Sri Ariyati dan Titik Misriati

dengan judul “Perancangan Animasi Interaktif Pembelajaran Asmaul Husna”.

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik

minat anak dan memudahkan anak memahami asmaul husna di taman kanak-

kanak. Hasil penelitian ini terdapat 90% anak dapat mengetahui nama-nama

asmaul husna dan terdapat 80% meningkatkan minat belajar anak tentang asmaul

husna.

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Ridwan et al., dengan judul

“Pemanfaatan Video Animasi Sebagai Sarana Meningkatkan Pengetahuan Asmaul

Husna bagi Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar”. Tujuan dari penelitian ini adalah

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran asmaul husna. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa sebelum penayangan video tingkat pemahaman

hanya mencapai 30%, namun setelah penayangan video anak-anak mampu

mengingat dan menjawab pertanyaan dengan benar hingga mencapai skor 90%.

Berdasarkan uraian tersebut, maka sangat perlu melakukan penelitian dan

pengembangan media yang akan dikemas dan dirangkum dengan sangat menarik

berupa gabungan dari suara, gambar, animasi dan video serta dapat memfasilitasi

interaksi antara guru dan siswa untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi

pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan anak antusias dalam menghafal dan

mengucapkan asmaul husna dengan baik dan benar. Berdasarkan latar belakang di

atas, maka akan dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia

Interaktif untuk Kemampuan Menghafal Asmaul Husna Anak Usia 5-6

Tahun di TK Dahlia IB 2 Palembang”.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka yang menjadi rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif untuk kemampuan

menghafal asmaul husna anak usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2

Palembang yang valid?

2. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif untuk kemampuan

menghafal asmaul husna anak usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2

Palembang yang praktis?

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan jawaban atas rumusan masalah

yang telah dijelaskan. Maka tujuan penelitian ini adalah :

1. Menghasilkan multimedia interaktif untuk kemampuan menghafal asmaul

husna anak usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2 Palembang yang valid.

2. Menghasilkan multimedia interaktif untuk kemampuan menghafal asmaul

husna anak usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2 Palembang yang praktis.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu sebagai berikut:

1. Bagi Anak

Dengan menggunakan media interaktif, penelitian ini dapat meningkatkan

keinginan anak-anak untuk menghafal asmaul husna.

2. Bagi Guru

Penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan memberikan jalan

alternatif dalam pembelajaran yang tepat/efektif untuk mengembangkan
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kemampuan anak usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2 Palembang dalam menghafal

asmaul husna melalui penggunaan multimedia interaktif.

3. Bagi Sekolah

Penelitian ini akan membantu sekolah memilih kebijakan dalam bidang

IPTEK untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran ini

akan digunakan oleh guru dalam menstimulasi kemampuan menghafal asmaul

husna anak usia 5-6 tahun di TK Dahlia IB 2 Palembang.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat menjadi informasi yang bermanfaat dan menjadi acuan

untuk penelitian lebih lanjut.
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