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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia interaktif
mengenal binatang air asal kota Palembang untuk anak kelompok B di taman
kanak-kanak yang dinyatakan valid dan praktis. Model pengembangan dalam
penelitian ini adalah model ADDIE dan dengan evaluasi formatif Tessmer yang
terdiri dari lima tahap vyaitu: tahap analisis, tahap perencanaan, tahap
pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Pada tahap evaluasi
formatif Tessmer terdiri dari tahap self evaluation, expret reivew, one-to-one
evaluation, dan small group evaluation. Model pengumpulan data yang
digunakan adalah wawancara, walkthrough, dan observasi. Berdasarkan hasil
validasi materi mendapatkan skor 91% dan pada validasi media mendapatkan
skor 94% dengan rata-rata validasi produk 92 % dengan kategori sangat valid.
Pada hasil penelitian tahap one-to-one evaluation mendapatkan nilai sebesar
89% Sedangkan hasil tahap small group evaluation mendapatkan nilai sebesar
90%. Dengan rata-rata kedua hasil tersebut 89% dengan kategori sangat praktis.
Kelebihan produk multimedia interaktif yaitu memiliki daya tarik pada tampilan
produk dengan menggabungkan beberapa viedo, gambar,teks dan audio sehingga
dapat meningkatkan minat belajar bagi anak. Dengan ini produk pengembangan
multimedia interaktif mengenal binatang air asal kota Palembang untuk anak
kelompok B di Taman Kanak-Kanak dinyatakan valid dan praktis sehinga layak
untuk digunakan.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Binatang Air Asal Palembang
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ABSTRACT

This aims to produce interactive multimedia products that recognize valid and
practical aquatic animals of Palembang City for Children group B in
kindergarten. The development used a combination of the ADDIE and Tessmer
development models. The ADDIE model consists of five stages, namely analysis,
planning, development, implementation, and evaluation stages. At the evaluation
stage, the researcher used the Tessmer formative evaluation method covering self-
evaluation, expert review, one-to-one evaluation, and small group evaluation. The
data were collected through interviews, walkthrough, and observations. Based on
material validation results get a score of 91% and on media validation get a 94%
score with a 92% product validation average with a very valid category. In the
results of one-to-one evaluation phase, get a value of 89% while the results of the
small group evaluation stage get a value of 90%. With the average of these two
results 89% with a very practical category. The advantages of interactive
multimedia products have the appeal of the product display by combining multiple
videos, images, text and audio so as to increase the interest of learning for
children. With this interactive multimedia development products know the water
animals originating from Palembang city for children group B in kindergarten is
declared valid and practical so it is worth to use.

Keywords: Interactive Multimedia, Aquatic Animals of Palembang City
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Multimedia tidak hanya sekedar memiliki makna antar teks dan grafik
sederhana saja, akan tetapi juga dilengkapi dengan adanya suara, animasi, video,
dan interaksi. Sehingga ketika proses pembelajaran peserta didik dapat
mendengarkan penjelasan dengan cara melihat gambar, animasi dan membaca
penjelasan dalam bentuk teks. Sama halnya yang dikatakan Vegan yang dikutip
oleh Binanto (2019: 2) menjelaskan bawa multimedia adalah kombinasi teks, seni,
suara, gambar, animasi dan video yang disampaikan komputer atau dimanipulasi
secara digital dan dapat disampaikan atau dikontrol secara interaktif. Menurut
Vaughan yang dikutip oleh Kurniawati & Nita (2018: 70) terdapat tiga jenis
multimedia, yaitu multimedia interaktif, multimedia hiperaktif, dan multimedia
linear. Untuk itu multimedia interaktif memudahkan pendidik untuk dijadikan
sebagai media mengajar, khususnya media pembelajaran pada anak usia dini.

Bila dikaitkan dengan anak usia dini, multimedia interaktif memiliki
peranan pentingnya bagi anak usia dini diantaranya dijadikan sebagai media
pembelajaran yang dimana media pembelajaran merupakan alat yang dijadikan
sebagai perantara untuk merangsang atau menstimulasi semua aspek
perkembangan anak, baik aspek nilai moral dan agama, aspek fisik motorik,
aspek kognitif, aspek bahasa, aspek sosial emosional maupun aspek seni. Selain
itu, dengan mengunakan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran bagi
anak dapat meningkatkan motivasi belajar, karena multimedia interaktif termasuk
media yang menggunakan teks, grafik, audio, gambar maupun animasi bergerak
sehingga multimedia interaktif merupakan media yang sangat menarik dan
menyenangkan untuk diberikan dalam proses pembelajaran bagi anak.

Dari media yang menarik dan menyenangkan, dapat mengenalkan
binatang air khususnya binatang air asal kota palembang kepada anak yang
merupakan salah satu bentuk kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru agar

anak mampu mengingat dan mengenal apa saja nama-nama dan jenis-jenis



binatang air yang berada di kota palembang. Adapun alasan memilih
mengenalkan binatang air asal kota palembang kepada anak kerena kota
palembang terkenal dengan makanan empek-empek yang mana yang menjadi
bahan utama dari makanan ini merupakan salah satu binatang air yang dijadikan
sebagai maskot dari kota palembang yaitu ikan belida. Selain itu, adapun ikan lain
yang bisa dijadikan bahan utama membuat empek-empek ialah ikan tenggiri, ikan
gabus, ikan kakap merah dan lain-lain. Untuk itu, anak dapat mengenal binatang
air asal kota palembang. Berikut adalah jenis-jenis binatang air yang berada
dikota palembang yaitu misalnya seperti ikan belida, ikan gabus, ikan patin, ikan
betok, ikan toman, ikan putak, dan masih banyak lagi. Dari nama- nama jenis
binatang air tersebut merupakan jenis binatang air yang berasal dari kota
palembang. Maka dari itu untuk mengenalkan binatang air tersebut dibutuhkan
media yang menarik dan menyenangkan yang dapat membangkitkan daya pikir
anak dan anak dapat berinteraktif menggunakan media tersebut.

Berdasarkan observasi wawancara yang dilakukan peneliti di ketiga TK
yang berada di kota palembang ini yaitu TK IT Izzudin, TK Nusa Indah 1, dan TK
Matahari pada tanggal 25 september-16 oktober 2019. Dari hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan di TK IT Izzudin dengan wali kelas ibu Rani dan ibu
Larisa menunjukan respon yang positif mengenai media yang akan dibuat peneliti
dan media pembelajaran yang digunakan pendidik masih bersifat umum atau
sudah biasa khususnya media yang digunakan dalam mengenal binatang air.
Terlihat dari media yang digunakannya misalnya seperti kartu bergambar (flazz
card) dan poster. keterbatasan dalam menyampaikan informasi kepada anak-anak
terutama dalam kurangnya menghadirkan objek-objek konkret seperti misalnya
pada saat pembelajaran dengan tema binatang yang hidup di air khususnya
binatang air yang berasal dari kota palembang menjadi salah satu permasalahan
yang dihadapi karena hampir seluruh anak belum mengenal jenis-jenis binatang
air yang berasal dari kota palembang. Selain itu juga penggunaan media yang
sudah biasa dan didominasi oleh lembar kerja juga membuat anak dalam proses

pembelajaran menjadi kurang menyenangkan dan membuat anak mudah bosan.



Sama halnya di TK Matahari dengan wali kelas ibu Susrukita juga
menunjukan respon yang positif mengenai media yang akan dibuat peneliti
tentang multimedia interaktif dan media yang ada di TK tersebut juga sudah
menggunakan media yang memakai peralatan seperti halnya proyektor/LCD.
Namun multimedia yang biasanya dipakai di sekolah masih bersifat audio visual
yaitu pembelajaran yang menampilkan video saja, sehingga anak hanya sekedar
melihat dan mendengarkan apa yang dilihatnya tanpa adanya interaksi dalam
menggunakan media tersebut. Adapun pendidik dalam penyampaian informasi
kepada anak-anak dengan sudah pernah menghadirkan objek-objek kongrit
tentang binatang air. Namun untuk mengenalkan jenis-jenis binatang yang hidup
di air yang berasal dari kota palembang sebagian besar anak masih belum
menganal jenis-jenis binatang yang bersal dari kota palembang.

Sedangkan di TK Nusa Indah 1 dengan wali kelas ibu Rusmiyati juga
menunjukan respon yang positif mengenai media yang akan dibuat peneliti
tentang media interaktif. Sama halnya dengan TK Matahari, TK Nusa Indah 1
juga sudah memiliki perlengkapan proyektor/ LCD. Adapun Media interaktif yang
pernah ada di TK tersebut berupa media interaktif untuk mengajarkan bahasa
inggris kepada anak dan belum ada media interaktif yang mengenalkan tema
binatang air. Adapun kendala dalam medianya yang digunakan pendidik masih
bersifat konvensional dan kurangnya menghadirkan objek-objek kongrit
khususnya binatang air. Selain itu juga penggunaan media yang sudah biasa dan
didominasi oleh lembar kerja juga membuat anak dalam proses pembelajaran
menjadi kurang menyenangkan dan membuat anak mudah bosan. Oleh karena itu,
Sehingga inilah yang menjadi penghambat kurangnya termotivasinya anak dalam
mengikuti proses kegiatan pembelajaran dalam mengenal binatang air di TK
tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara di atas guru sangat mengharapkan adanya
multimedia interaktif materi mengenal binatang air asal kota palembang tersebut
untuk inovasi media yang baru karena dirasa sangat menarik untuk di ujicobakan
kepada anak-anak. Apalagi dari ketiga TK tersebut guru belum pernah
menggunakan multimedia interaktif tersebut sebagai media pembelajaran kepada



anak dan dari ketiga TK tersebut juga belum pernah menggunakan media yang
mengenalkan jenis-jenis binatang air yang berasal dari kota palembang untuk itu
multimedia interaktif ini sangat diperlukan. Media dikemas dan dirangkum
dengan sangat menarik berupa terdapat adanya materi, video, berhitung dan
sekaligus game pun ada di dalam media tersebut. Sehingga multimedia interktif
ini secara khusus sangat membantu dalam proses pembelajaran untuk anak usia
dini.

Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Yuniarni, dkk (2020)
dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Video Senam Animasi
Berbasis Budaya Khas Kalimantan Barat Dalam Pembelajaran PAUD”. Hasil
penelitian ini menunjukan bahwa perencanaan multimedia interaktif berbentuk
video senam animasi berbasis budaya khas Kalimantan Barat, dinilai sangat layak
untuk digunakan dan dapat menarik minat anak untuk melakukan gerakan senam.
Berdasarkan hal tersebut peneliti mencoba memberikan solusi untuk para
pendidik di TK tersebut dalam mengenalkan binatang air asal kota palembang
menggunakan multimedia interaktif. Media ini akan dikemas dan disajikan
dengan menarik dan akan memiliki ketertarikan pada media ini. Untuk itu,
peneliti  tertarik untuk melaksanakan penelitian tentang Pengembangan
Multimedia Interaktif Mengenal Binatang Air Asal Kota Palembang Untuk Anak
Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak”.

1.2 Permasalahan Penelitian
Berdasarkan urian di latar belakang permasalahan di atas maka permasalah
dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimanakah Mengembangkan Multimedia Interaktif Mengenal Binatang
Air Asal Kota Palembang Untuk Anak Kelompok B Taman Kanak-Kanak
Yang dinyatakan valid?

2. Bagaimanakah Mengembangkan Multimedia Interaktif Mengenal Binatang
Air Asal Kota Palembang Untuk Anak Kelompok B Taman Kanak-Kanak
Dinyatakan Praktis?



1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan urian permasalahan di atas, tujuan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Menghasilkan Produk Berupa Multimedia Interaktif Mengenal Binatang Air
Asal Kota Palembang Untuk Anak Kelompok B Taman Kanak-Kanak Yang
Dinyatakan Valid.

2. Menghasilkan Produk Berupa Multimedia Interaktif Mengenal Binatang Air
Asal Kota Palembang Untuk Anak Kelompok B Taman Kanak-Kanak Yang
Dinyatakan Praktis.

1.4 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak,
antara lain sebagai berikut:

1. Bagi Peserta didik, dengan adanya multimedia interaktif pengenalan materi
binatang air ini, peserta didik dapat terbantu dalam meningkatkan motivasi
untuk belajar mengenal binatang air asal kota palembang.

2. Bagi Pendidik, dapat mempermudahkan seorang pendidik dalam
memberikan materi dan sebagai pemilihan media mengajar sehingga proses
pembelajaran menjadi bervariasi, menarik dan menyenangkan.

3. Bagi Sekolah, mendukung kualitas pendidikan dalam ranah IPTEK dan dapat
dijadikan pijakan untuk memotivasi pendidik lain dalam membuat produk
yang serupa sehingga pada akhirnya akan meningkatkan kualitas di sekolah
tersebut.

4. Bagi peneliti selanjutnya, dapat dijadikan sebagai sumber informasi yang
bermanfaat dan dapat juga dijadikan acuan untuk penelitian yang sejenis dan

bisa sampai tahap field test.
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