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ABSTRAK 

 

Penelitian Pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia 

pembelajaran interaktif materi bilangan berbasis tema untuk anak usia 5-6 tahun 

yang valid dan praktis yang berfungsi untuk mengenalkan angka dan lambang 

bilangan, membilang secara urut, dan berhitung penjumlahan yang menarik. 

Penelitian ini telah dilaksanakan di TK YWKA Palembang. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian pengembangan (research development) dan model 

penelitian Alessi & Trollip yang dimodifikasikan dengan evaluasi formatif 

Tessmer. Tahapan dalam penelitian ini terdiri dari: (1) tahap perencanaan, (2) tahap 

perancangan, (3) tahap pengembangan. Ada 5 (lima) tahap prosedur evaluasi 

formatif Tessmer yaitu self evaluation, expert review, one to one evaluation, small 

group evaluation, dan field test. Data dikumpulkan melalui expert review, 

wawancara, observasi, dan dokumentasi. Multimedia pembelajaran interaktif 

materi bilangan berbasis tema dinyatakan valid berdasarkan hasil expert review 

sebesar 3,8 dengan kategori sangat valid, yang artinya tampilan multimedia sudah 

baik, produktivitas kerja mampu menumbuhkan kenyamanan belajar dan kecepatan 

kerja mampu meningkatkan motivasi belajar anak. Multimedia dinyatakan praktis 

dilihat dari tahap ujicoba one to one evaluation dan small group evaluation dengan 

nilai keseluruhan rata – rata sebesar 91,13% dengan kategori sangat praktis, yang 

artinya anak dapat terangsang secara kognisi karena memiliki unsur penalaran, 

audio, video, visual, dan multimedia mudah di dapatkan karena berbentuk CD 

interaktif. Disarankan untuk peneliti lanjutan yaitu meneliti tentang dampak 

potensial multimedia pembelajaran interaktif mater bilangan berbasis tema untuk 

anak usia 5-6 tahun. 

 

Kata kunci: Pengembangan multimedia pembelajaran, materi bilangan, tema, 

anak usia 5-6 tahun. 
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ABSTRACT 

 

This research of development aims to produce interactive multimedia learning 

products theme-based material for children aged 5-6 years a valid and practical that 

serves to introduce numbers and symbols of numbers, sorting in sequence, and 

count interesting sums. This research has been conducted at TK YWKA 

Palembang. This research uses research development method (research 

development) and Alessi & Trollip research model that is modified by Tessmer 

formative evaluation. Stages in this research consist of: (1) planning stage, (2) 

design stage, (3) development stage. There are 5 (five) stages of Tessmer's 

formative evaluation procedure: self evaluation, expert review, one to one 

evaluation, small group evaluation, and field test. Data were collected through 

expert review, interview, observation, and documentation. Multimedia interactive 

learning theme-based theme material is valid based on the expert review of 3.89 

with the category is very valid, which means that the multimedia display is good, 

work productivity is able to grow learning comfort and speed of work can improve 

the learning motivation of children. Multimedia is practically seen from one to one 

evaluation and small group evaluation with an average overall score of 91.13% with 

very practical category, meaning that children can be aroused by cognition because 

they have reasoning, audio, video, visual, and multimedia is easy to get because the 

form of an interactive CD. It is recommended for further research that is researching 

about the potential impact of interactive learning multimedia theme based mater for 

children aged 5-6 years. 

 

Keywords: Development multimedia learning, material numbers, themes, children 

of 5-6 year.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan sangatlah penting bagi semua orang. Pendidikan merupakan 

salah satu cara untuk mengembangkan kemampuan yang ada pada setiap diri 

seseorang. Pendidikan juga seperti kebutuhan yang harus dipenuhi bagi setiap orang 

yang ingin sukses, baik itu anak usia dini atau pun orang tua serta orang yang 

mempunyai kelainan fisik atau mental, hal ini dikarenakan bahwa pendidikan tidak 

mengenal usia dan fisik. Pendidikan berdasar pada budaya bangsa untuk 

membangun kehidupan bangsa masa sekarang dan masa depan yang dirancang agar 

mampu memberikan pengalaman belajar yang luas bagi seseorang agar mereka bisa 

memiliki landasan untuk menguasai kompetensi yang diperlukan bagi kehidupan di 

masa sekarang dan masa depan, serta mengembangkan kemampuan sebagai 

generasi penerus budaya bangsa yang kreatif dan inovatif serta peduli terhadap 

permasalahan masyarakat dan bangsa. Menurut Anggraeni dikutip oleh Sasongko 

(2017) mengatakan bahwa pendidikan adalah hak warga negara, tidak terkecuali 

pendidikan di usia dini yang merupakan hak seseorang dalam mengembangkan 

potensinya dari sejak dini, dimana usia dini merupakan pondasi terbaik dalam 

mengembangkan kehidupannya di masa depan. 

Pendidikan harus dimulai sejak sedini mungkin, karena pendidikan 

berperan dalam mengoptimalkan tumbuh kembang seseorang dan ilmu yang 

didapat berguna untuk masa yang akan datang dan berguna sepanjang hayat. The 

National Associations for the Educations Young Children (NAEYC) mengatakan 

bahwa Anak Usia Dini (AUD) itu anak yang berusia nol atau saat kelahiran hingga 

berusia delapan tahun. Sedangkan di Indonesia sendiri Direktorat Pendidikan 

mengatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan suatu 

upaya pembinaan  yang  ditujukan  kepada  anak  sejak  lahir  sampai 

dengan  usia  6  (enam)  tahun  yang  dilakukan  melalui  pemberian  rangsangan 

pendidikan  untuk  membantu  pertumbuhan  dan  perkembangan  jasmani  dan 
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rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Masa 

peka anak belajar dimulai dari anak dalam kandungan hingga 1000 hari pertama 

kehidupannya. Pada saat lahir otak bayi mengandung 100 sampai 200 milyar 

neuron atau sel syaraf yang siap melakukan sambungan antar sel. Sekitar 50% 

kecerdasan manusia terjadi ketika usia 4 tahun, 80% terjadi ketika berusia 8 tahun, 

dan mencapai titik kulminasi 100% ketika berusia 8 sampai 18 tahun, (Mulyani, 

2016:7-8). 

Menurut Panggayudi, dkk (2017) matematika adalah ilmu pengetahuan 

yang perkembangannya dipengaruhi oleh konteks sosial budaya. Oleh karena itu, 

sangat mungkin pembelajaran matematika dengan mengintegrasikannya dengan 

teknologi.Pengintergrasian ini berupaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

dalam rangka menghadapi tantangan global, salah satunya dengan melakukan 

pembelajaran materi bilangan berbasis tema dengan memanfaatkan 

teknologi.Pembelajaran matematika juga sangatlah penting bagi kehidupan 

manusia, karena tanpa kita sadari aktivitas yang dilakukan berhubungan erat dengan 

matematika. Misalnya saat kita bangun tidur saja pasti kita akan melihat jam, pada 

jam terdapat angka, simbol angka yang terdapat pada jam merupakan bagian dari 

matematika. Belajar matematika haruslah melalui tahapan tidak bisa sekaligus. 

Oleh sebab itu belajar matematika harus dibiasakan dari usia dini, dimana dimulai 

dari matematika yang sangat dasar atau sederhana sekali seperti pengenalan nama 

dan lambang bilangan, kemudian berhitung penjumlahan yang disesuaikan dengan 

tingkat pencapaian atau karakteristik usia anak hingga ke jenjang selanjutnya. 

Kenyataan-nya walaupun semua orang mengetahui pembelajaran matematika 

sangatlah penting dan bermanfaat tetapi masih saja dianggap hal yang mengerikan 

karena dianggap sulit. 

Indonesia saat ini memasuki era globalisasi yang sangat pesat.Dimana ilmu 

pengetahuan, Informations and Communications Technology (ICT) berkembang 

sangat cepat di dunia pendidikan. Dengan berkembangnya hal tersebut muncullah 

inovasi atau pembaharuan untuk mempermudah dalam proses pembelajaran dan 

mendukung minat anak dalam belajar. Pendidik harus memanfaatkan media 

pembelajaran yang ada, untuk memotivasi semangat anak dalam belajar dan agar 
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pembelajaran tidak monoton yang membuat anak mudah bosan.Jadi tidak hanya 

metode ceramah dan pemberian tugas saja.Association for educational 

communications and technology (AECT) dikutip oleh Putra & Ishartiwi (2015) 

mengatakan bahwa teknologi pembelajaran mempunyai peran untuk memfasilitasi 

pembelajaran dan meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, menggunakan 

atau memanfaatkan dan mengelola proses dan sumber – sumber teknologi yang 

tepat. 

Media sangatlah berhubungan erat dengan proses belajar mengajar di 

sekolah. Pendidik harus pandai dalam memilih media yang akan digunakan dalam 

proses pembelajaran agar semua aspek perkembangan seperti: aspek kognitif, fisik 

motorik, bahasa, sosial emosional, nilai agama dan moral, serta keterampilan  pada 

anak meningkat dan tercapai. Menurut Arsyad dikutip oleh Khuzaini & Santosa 

(2016) mengatakan bahwa media pembelajaran yang baik harus memenuhi 

beberapa syarat yaitu media pembelajaran harus meningkatkan motivasi 

pembelajar, penggunaan media mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada 

pembelajar, dan media juga harus merangsang pembelajar mengingat apa yang 

sudah dipelajari selain memberikan rangsangan baru. Salah satu contoh dari media 

pembelajaran yaitu multimedia pembelajaran interaktif.Contoh dari aplikasi 

mediaICTatau multimedia pembelajaran interaktif yang digunakan pada sarana 

pembelajaran yaitu Aplikasi Adobe Flash CS6 merupakan multimedia 

pembelajaran yang sangat interaktif digunakan dalam pendidikan.Penggunaan 

Adobe Flash pada pembelajaran bisa digunakan kapan saja dan dimana saja.Karena 

Adobe Flash ini merupakan fitur yang cukup canggih yang bisa setiap orang 

gunakan sendiri untuk keperluan masing-masing tanpa ada batas dalam 

pemakaiannya.Walaupun media ini cukup canggih, masih saja mempunyai 

kekurangan.Sesungguhnya hanya Allah SWT lah yang maha sempurna. Aplikasi 

flash juga bisa membuat materi ajar, kuis, game atau permainan sesuai kebutuhan 

kita tanpa ada batasan dalam penggunaanya. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 27 November 

sampai 06 Desember 2017 terhadap 3 Taman Kanak – Kanak (TK) yaitu: (1) TK 

Negeri Pembina 1 Palembang pada kelompok B yang berjumlah 30 anak, dimana 
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rombel B1 sebanyak 15 anak dan B2 sebanyak 15 anak. Pada saat observasi, hampir 

sebagian anak sudah ada yang memahami materi bilangan (20 anak) dan sisa 

sebagiannya (10 anak) lagi ada yang masih belum paham materi bilangan yakni 

anak masih bingung mengenal simbol angka atau lambang dan berhitung 

penjumlahan.Media yang digunakan guru saat pembelajaran materi bilangan ialah 

menara angka, poster angka, kartu angka, papan tulis, dan pohon angka, dan puzzle 

angka. (2) TK YWKA Palembang pada kelompok B sebanyak 20 anak. Pada saat 

observasi penulis melihat masih kurangnya anak dalam memahami materi bilangan. 

Hanya sekitar 8 anak yang mengerti dan mengenal lambang serta menjumlah, 

sedangkan 12 anak yang lain masih belum lancar. Padahal sarana yang disediakan 

sekolah sudah cukup menunjang, seperti adanya fasilitas komputer walaupun 

menurut peneliti untuk media pembelajaran di dalam kelas untuk pembelajaran 

matematika pada materi bilangan belum terpenuhi.Media yang digunakan guru 

pada TK YWKA Palembang yaitu poster angka, Balok, LKA dan papan tulis. 

Pembelajaran komputer diadakan 1 minggu 2 kali tiap kelas, bergantian dengan 

kelas yang lain. Dimana anak diajarkan cara mengoperasikan komputer (belajar 

sambil bermain). (3) KB Melati Palembang pada kelompok B sebanyak 20 anak. 

Permasalahan yang dihadapi oleh anak pada KB ini sama seperti pada TK YWKA 

Palembang dan TK Negeri Pembina 1 Palembang yakni sebagian anak sudah 

memahami materi bilangan dan sebagiannya lagi masih ada anak yang belum 

mampu memahami konsep bilangan matematika. Dimana media yang digunakan 

guru dalam mengajar tidak membuat anak tertarik dengan pembelajaran 

matematika, dikarenakan keterbatan sarana prasarana.Media yang digunakan guru 

berupa poster angka, pohon angka, LKA, dan papan tulis. Dari ke-tiga TK yang 

sudah peneliti amati, rata – rata media yang biasa digunakan guru ialah kartu angka, 

poster angka, pohon angka, menara angka, puzzle angka, balok, dan LKA. Dilihat 

dari segi perkembangan zaman yang semakin hari teknologi yang berkembang 

semakin canggih. Ada beberapa TK yang sudah menggunakan komputer AUD, 

salah satunya ialah TK YWKA Palembang ini yang sudah menggunakan fasilitas 

komputer, dimana peneliti nanti akan mengadakan penelitian di TK tersebut, tetapi 

pada pembelajaran matematika di TK tersebut belum menggunakan komputer. 
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Komputer digunakan kepada anak usia dini sebagai sarana pembelajaran seni 

dimana anak mengenal warna dan mewarnai, sedangkan untuk matematika lebih 

kepada media yang ada di kelas. Padahal peneliti melihat antusias anak saat 

pembelajaran komputer AUD, anak lebih semangat belajar komputer dari pada 

pembelajaran di kelas yang menggunakan media yang biasa guru gunakan. 

Senada dengan tesis penelitian yang pernah dilakukan oleh Nora Agustina 

yang peneliti baca dari perpustakaan Pasca Sarjana Universitas Sriwijaya 

Palembang dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan 

Aplikasi Macromedia Flash 8 Pada Kemampuan Kognitif Di Taman Kanak – 

Kanak”.Adapun hasil Penelitian tersebut yaitu menggunakan metode RnD dengan 

model desain Rowntree dan evaluasi produk menggunakan evaluasi Formatif 

Tessmer.Teknik pengumpulan data yang digunakan pada hasil penelitian ini yaitu 

teknik walkthrough, angket, wawancara, observasi, dan tes. Hasil penelitian ini 

menunjukkan prototipe yang ke tiga merupakan desain yang valid dan praktis ketika 

digunakan dalam pembelajaran dengan 85% (17 murid) mengikuti proses 

pembelajaran dengan sangat baik, 15% (3 murid) mengikuti proses pembelajaran 

dengan baik, dan  100% murid telah mencapai nilai hasil belajar sangat baik di atas 

kriteria ketuntasan minimal. 

Selanjutnya dari hasil wawancara antara peneliti dengan guru dan kepala 

sekolah yang dilakukan pada tanggal 2 Desember 2017 pada TK YWKA 

Palembang yaitu: kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum 2013 PAUD, 

pembelajaran dikelas masih tidak efisien karena anak sangat aktif berkeliling saat 

belajar, daya tangkap anak yang berbeda membuat pemahaman anak terhadap apa 

yang guru ajar cenderung tidak di mendapatkan umpan balik terhadap 

pembelajaran, fasilitas media untuk menstimulasi pembelajaran matematika sudah 

ada seperti: poster angka, papan tulis, balok, dan LKA, tetapi media untuk 

menstimulasi pembelajaran matematika menggunakan komputer belum ada. 

Sehingga guru memberikan stimulasi ke anak lewat media yang sudah ada di dalam 

kelas saja yang terbilang monoton dan membosankan bagi anak, karena anak usia 

dini karakteristiknya ingin selalu mencoba sesuatu yang baru dan baru. Oleh sebab 

itu, saat pembelajaran komputer, antusias anak terhadap pembelajaran tersebut 
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lebih menarik, komputer tergolong hal yang masih sangat jarang anak temui atau 

gunakan dalam bermain, dan komputer juga hanya untuk selingan anak dalam 

belajar, karena anak tidak di anjurkan untuk bermain komputer terlalu sering dan 

lama, efek radiasi cahaya pada komputer tidak baik untuk anak jika terlalu lama, 

makanya pembelajaran komputer sangat dijarangkan atau 1 minggu 2 kali 

digunakan tiap kelas.Berdasarkan penjelasan tersebut peneliti menemukan ide dan 

tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Interaktif Materi Bilangan Berbasis Tema Untuk Anak Usia 5-

6 Tahun”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari uraian latar belakang tersebut, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana Mengembangkan Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Materi Bilangan Berbasis Tema Untuk Anak Usia 5-6 Tahun Yang Valid?” 

2. Bagaimana Mengembangkan Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Materi Bilangan Berbasis Tema Untuk Anak Usia 5-6 Tahun Yang 

Praktis?” 

 

1.3 Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penulis 

mengembangkan produk ini yakni: 

1. Untuk menghasilkan produk multimedia pembelajaran interaktif materi 

bilangan berbasis temauntuk anak usia 5-6 tahun yang valid. 

2. Untuk menghasilkan produk multimedia pembelajaran interaktif materi 

bilangan berbasis tema untuk anak usia 5-6 tahun yang praktis. 
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1.4 Manfaat 

Berdasarkan tujuan tersebut, maka manfaat dari penulis mengembangkan 

produk ini yaitu: 

1. Bagi Anak 

Penelitian ini digunakan dalam kegiatan belajar yang dapat menstimulasi 

pembelajaran matematika tentang materi bilangan untuk anak dan 

meningkatkan prestasi belajar. 

2. Bagi Guru 

1) Penelitian ini diharapkan memotivasi guru agar lebih kreatif dan 

inovatif dalam mengembangkan multimedia Pembelajaran interaktif. 

2) Digunakan dalam kegiatan pembelajaran, agar belajar lebih menarik, 

praktis, memotivasi, dan interaktif. 

3. Bagi Lembaga PAUD 

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai masukan media 

pembelajaran yang inovatif dengan menggunakan multimedia pembelajaran 

interkatif materi bilangan berbasis tema di PAUD agar tercapainya tujuan 

pendidikan yang diharapkan. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian dan memberikan 

wawasan bagi peneliti lain untuk mengembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif materi bilangan berbasis tema di taman kanak-

kanak yang lebih relevan lagi. 
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