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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk multimedia interaktif 

berbasis kesenian dan kebudayaan Sumatera Selatan dilaksanakan di TK Al Kautsar 

Indralaya pada anak usia 5-6 tahun. Pengembangan multimedia interaktif berbasis kesenian 

dan kebudayaan menggunakan macromedia flash. Model pengembangan penelitian ini adalah 

menggunakan kombinasi dari model Alessi & Trollip (2001) dan evaluasi formatif dari 

Tessmer. Model Alessi & Trollip (2001) terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap perencanaan, 

perancangan, dan tahap pengembangan. Menurut Tessmer pada tahap evaluasi dilakukan 

evaluasi formatif, yang terdiri dari lima tahap, yaitu tahap self evaluation, expert review, one-

to-one evaluation, small group evaluation, field test. Pada evaluasi penelitian ini dilakukan 

sampai dengan tahap small group evaluation, yang bertujuan untuk melihat kepraktisan 

multimedia interaktif berbasis kesenian dan kebudayaan Sumatera Selatan. Teknik 

pengumpulan data menggunakan expert review, observasi, wawancara dan dokumentasi. 

Hasil expert review diperoleh nilai rata-rata dari ahli materi yaitu sebesar 3.81% dengan 

kategori sangat valid, dari ahli media sebesar 3,94% dengan kategori sangat valid. Dengan 

demikian validitas yang dimiliki produk sebesar 3,87% dengan kategori sangat valid dan 

layak diujikan berdasarkan saran para ahli.  Selanjutnya hasil nilai rata-rata dari tahap one-to-

one evaluation sebesar 95% kategori baik sekali, dan tahap small group evaluation sebesar 

97% kategori baik sekali yang sesuai indikator penilaian observasi sehingga produk 

dinyatakan praktis. Efektivitas yang tinggi menggambarkan bahwa penggunaan multimedia 

interaktif berbasis kesenian dan kebudayaan Sumatera Selatan dapat merangsang kognitif 

anak dan meningkatkan prestasi. Dengan demikian, produk berupa multimedia interaktif 

dapat diterapkan dalam pembelajaran mengenalkan kesenian dan kebudayaan Sumatera 

Selatan.  

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Kesenian dan Kebudayaan 
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ABSTRACT 

 

This development research aims to produce interactive multimedia products based on arts and 

culture of South Sumatra held at Al Kautsar Indralaya Kindergarten in children aged 5-6 

years. Development of interactive multimedia based on arts and culture using macromedia 

flash. The research development model is using a combination of Alessi & Trollip (2001) 

models and formative evaluation of Tessmer. Model Alessi & Trollip (2001) consists of three 

stages, namely the planning, design, and development stage. According to Tessmer at the 

evaluation stage a formative evaluation was conducted, consisting of five stages, namely self 

evaluation stage, expert review, one-to-one evaluation, small group evaluation, field test. In 

the evaluation of this research is done up to small group evaluation stage, which aims to see 

the practicality of interactive multimedia based on arts and culture of South Sumatra. 

Technique of data collection using expert review, observation, interview and documentation. 

The results of expert review obtained the average value of material experts that is equal to 

3.81% with the category is very valid, from a media expert of 3.94% with very valid 

category. Thus the validity of the product by 3.87% with the category is very valid and worth 

tested based on the advice of experts. Furthermore, the average value of one-to-one 

evaluation is 95% good category, and small group evaluation stage is 97% good category 

according to the observation evaluation indicator so that the product is considered practical. 

High effectiveness illustrates that the use of interactive multimedia based on the arts and 

culture of South Sumatra can stimulate children's cognitive and improve performance. Thus, 

the product of interactive multimedia can be applied in learning to introduce the arts and 

culture of South Sumatra. 

 

Keywords: Interactive Multimedia, Arts and Culture 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan wahana pendidikan yang 

sangat fundamental dalam memberikan kerangka dasar terbentuk dan 

berkembangnya dasar-dasar pengetahuan, sikap dan keterampilan anak. Menurut 

Pangastuti (2014:22) Anak usia dini (AUD) adalah anak yang berada pada usia 

nol sampai dengan enam tahun, merupakan masa keemasan (golden age) dimana 

masa bermain sambil belajar, prasekolah sangat baik untuk diberikan rangsangan 

untuk perkembangan fisik maupun psikisnya. Lembaga pendidikan dalam 

permendikbud 137 tahun 2014 menyediakan pendidikan anak usia dini seperti 

tempat penitipan anak, kelompok bermain, taman kanak-kanak sangat 

berpengaruh untuk mendidik anak usia dini. Dengan demikian guru dituntun 

untuk meningkatkan kualitas belajar pembelajaran supaya sesuai dengan 

kebutuhan anak yang berada dimasa bermain sambil belajar, salah satunya yaitu 

memilih media  atau materi pelajaran yang membuat anak merasa tertarik untuk 

mengikuti proses pembelajaran. 

Media pembelajaran sangat penting untuk menunjang kegiatan 

pembelajaran. Menurut Sanjaya (2014:58) media pembelajaran adalah seluruh alat 

dan bahan yang digunakan untuk menyampaikan tujuan pendidikan seperti radio, 

televisi,buku, koran, majalah dan sebagainya. Media yang digunakan untuk proses 

pembelajaran yang diberikan kepada anak usia sangat berbeda dengan proses 

pembelajaran dengan jenjang pendidikan yang lainya. Media yang harus 

digunakan harus menarik, dan interaktif. Perkembangan zaman dan kemajuan 

teknologi yang semakin canggih memberi kemudahan untuk menyampaikan 

informasi, dan pada saat proses belajar mengajar. Pemanfaatan media dalam 

pembelajaran dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

untuk membuat pembelajaran lebih menarik bisa memanfaatkan kecanggihan 

teknologi supaya anak termotivasi untuk belajar yaitu dengan cara menggunakan 

multimedia interaktif.  
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Multimedia interaktif menyajikan tampilan yang menarik. Menurut Putra 

(2015) multimedia interaktif yaitu menyajikan informasi dalam bentuk gambar, 

suara, animasi, audio dan teks, dan bertujuan untuk proses pembelajaran menarik, 

kreatif, menyenangkan, mudah dimengerti dan jelas. Menurut Dewi (2017)  

multimedia interaktif sangat tepat untuk dijadikan media kesenian dan 

kebudayaan karena sangat mudah untuk menyampaikan atau menginformasikan 

kepada anak-anak. Kesenian dan kebudayaan adalah suatu warisan yang sangat 

bernilai tinggi, karena hal tersebut banyak mengandung budi pekerti yang leluhur, 

sehingga orang bisa menikmati dan  merasakannya sehingga adanya usaha untuk 

melestarikan kearifan lokal supaya tetap ada dan tidak hilang. Peraturan 

pemerintahan 146 tahun 2013 telah tercantum pembelajaran mengenal seni. 

Pembelajaran yang mengenalkan seni termasuk kesenian dan kebudayaan sejak 

usia dini supaya anak-anak merasakan dan mengetahui kebudayaan yang ada dan 

tidak hilang dari adat istidat.  

Peneliti melakukan observasi ke tiga TK yaitu TK Al Kautsar Indralaya, 

TK IT Menarah Fitrah Indaralaya dan TK Islam Al-Itifaqiah Indralaya, terdapat 

beberapa masalah salah satunya masalah saat kegiatan proses pembelajaran yaitu 

media yang digunakan hanya selembar kertas dan majalah anak-anak. Pertama 

pada TK  Al-Kautsar Indralaya peneliti melakukan pelaksanaan pengembangan 

dan penerapan perangkat pembelajaran (P4) pada bulan Agustus sampai Oktober, 

salah satu masalah yang ditemukan adalah masih kurangnya pemahaman anak 

tentang pembelajaran yang diberikan oleh guru dan pemanfaatan media 

pembelajaran yang sangat kurang menarik perhatian anak untuk belajar dan media 

yang digunakan selembar kertas dan digambarkan di papan tulis, karena pada saat 

proses pembelajaran seperti pengenalan rumah adat anak hanya di perlihatkan 

gambar rumah biasa, sehingga  7 dari 15 anak minat untuk belajar masih kurang 

dan pemahaman anak terhadap pembelajaran yang diberikan oleh guru tidak 

mudah dimengerti. Selanjutnya pada tanggal 5 februari 2018 peneliti melakukan 

observasi di TK Al-itifaqiah indralaya di kelompok B terdiri dari 20 anak-anak 9 

orang anak laki-laki dan 11 orang anak perempuan, pada saat kegiatan proses 

pembelajaran guru menjelaskan materi dengan tema tanaman media yang 



 

 

   3 

 

digunakan hanya gambar dari gertas, setelah itu anak diminta untuk melakukan 

pengamatan terhadapan media yang diberikan guru, ada 6 anak yang belum 

mengerti dengan materi yang dijelaskan oleh guru dan ada 4 anak yang kurang 

memperhatikan saat proses pembelajaran. Pada tanggal 7 februari 2018 peneliti 

melakukan obervasi di TK IT menarah fitrah indralaya kelompok B dengan 

jumlah 18 anak yang terdiri dari 9 anak laki-laki dan 9 anak perempuan. Pada saat 

obervasi peneliti melihat masih kurangnya minat belajar anak dan masih kurang 

nya pemahaman anak dengan materi yang diberikan oleh guru karena media yang 

digunakan hampir sama yaitu media dari selembar kertas dan juga majalah anak-

anak, sehingga 7 dari 18 anak sulit untuk memahami dan kurangnya minat untuk 

belajar.  

Peneliti memanfaatkan IPTEK (ilmu teknologi) untuk membuat media 

pembelajaran yang lebih menarik dan mudah dipahami anak-anak. Perkembangan 

zaman yang semakin hari teknologi yang berkembang semakin canggih, peneliti 

mempunyai ide untuk membuat media yaitu Multimedia Interaktif untuk 

mengenalkan kesenian dan kebudayaan Sumatera Selatan, yaitu yang akan 

dikenalkan pakain adat, rumah adat dan juga tari khas sumatera selatan, karena 

berdasarkan kurikulum 2013 untuk TK telah dicantumkan pada kompetensi dasar 

dan kompetensi inti tentang seni. Anak tidak hanya belajar, anak akan di stimulasi 

dengan pengetahuan yang lebih menarik melalui multimedia interaktif, agar minat 

anak dan pemahaman anak terhadap pembelajaran meningkat dan pembelajaran 

kesenian dan kebudayaan lebih menarik serta melastarikan kearifan lokal. 

Berdasarkan hasil obsevasi peneliti memilih TK Al-Kautsar Indralaya 

untuk dijadikan subjek penelitian dan hasil wawancara dengan guru kelas yaitu 

ibu Nurjannah dan Nurhayati  di TK Al-Kautsar, pada saat pembelajaran seni dan 

budaya seperti pengenalan rumah adat dan pakaian adat anak hanya di perlihatkan 

gambar rumah biasa dari selembar kertas, sehingga  8 dari 15 anak minat untuk 

belajar masih kurang dan pemahaman anak terhadap pembelajaran yang diberikan 

oleh guru tidak mudah dimengerti. Peneliti menawarkan media pembelajaran yang 

berupa produk yaitu multimedia interaktif berbasis kesenian dan kebudayaan 

Sumatera Selatan untuk membantu kegiatan pembelajaran yang menarik minat 
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anak untuk belajar yang menyenangkan. Produk yang ditawarkan kepada ibu 

Nurjannah dan Nurhayati sebagai wakil kepala sekolah dan wali kelas menerima 

produk multimedia interaktif untuk membantu proses kegiatan pembelajaran. 

Senada dengan peneliti yang dilakukan oleh Fandhilah (2016) dalam 

jurnal “Metode Pembelajaran Interaktif Kesenian dan Kebudayaan Indonesia pada 

Siswa Sekolah Dasar” menggunakan metode peneliti penerapan. Bahwa metode 

pembelajaran interaktif kesenian dan kebudayaan meningkatkan proses 

pembelajaran dan memotivasi anak untuk belajar lebih dalam tentang Kesenian 

dan kebudayaan Indonesia. Maka dari itu peneliti memilih judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Kesenian dan Kebudayaan Sumatera Selatan Pada 

Anak Usia 5-6 Tahun”. 

 

1.2     Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian dari latar belakang tersebut, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah:  

Bagaimana mengembangkan produk Multimedia Pembelajaran Interaktif 

berbasis Kesenian dan Kebudayaan Sumatera Selatan pada Anak Usia 5-6 Tahun 

di TK Al-Kautsar Indralaya yang valid dan raktis? 

 

1.3 Tujuan  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penulis 

mengembangkan produk ini yaitu untuk: 

Untuk mengembangkan produk Multimedia Pembelajaran Interaktif 

berbasis Kesenian dan Kebudayaan Sumatera Selatan pada Anak Usia 5-6 Tahun 

di TK Al-Kautsar Indralaya yang valid dan praktis. 

 

1.4    Manfaat  

Penelitian ini dapat memberi manfaat baik secara teoritis maupun secara 

praktis yaitu sebagai berikut. 

1.4.1 Manfaat  Teoritis 
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Secara teoritis peneletian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian dan 

memberikan wawasan bagi peneliti lain untuk mengembangkan multimedia 

interaktif berbasis Kesenian dan Kebudayaan Sumatera Selatan Pada Anak Usia 

5-6 Tahun yang lebih relevan lagi. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Secara praktis yang diharapkan dari penelitian ini memberikan manfaat 

sebagai berikut: 

1. Manfaat bagi siswa, penelitian ini digunakan dalam kegiatan belajar yang 

dapat menumbuhkan rasa cinta terhadap kesenian dan kebudayaan serta 

meningkatkan prestasi belajar. 

2. Manfaat bagi guru,  penelitian ini diharapkan dapat membantu proses 

pembelajaran yang lebih menarik, efektif dan memotivasi. 

3. Manfaat bagi lembaga sekolah, penelitian ini diharapkan dapat digunakan 

sebagai masukan positif dalam pembelajaran. 
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