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PENDAHULUAN

A, Latar Belakang Masalah

Anak usia dini didefinisikan sebagai anak dengan usia 0 talon sanpad
6 tahun, yaitu perode yang menjadi titik perdkembangan paling cepat dan paling
menentukan sepanjang kehidupan manusia. Selama masa tersebul, berbapai
aspek perkembangan tubuh, aspek pibaran, aspek berbahasa, aspek sosial-
emosional, maupun moral berkembang dengan pesat dan menjadi landasan bagi
kemampoan-kemampuan yang akan terbentuk di tahap selanjutnya. Salah satu
unsur krusial dalam perkembangsn kogninf pada masa imi adalah pengenalan
angka, seperli kemampuan mengenal simbol angka dan operasi dasar
penjumlahan sederhana dan pengurangan sederhana. Pengenalan numcrasi
scjak usia (-6 tahun tergolong sangat diperlukan karena berpengamih besar
terhadap capaian akademik anak pada jenjang akademik berikutnya, mengingat
kemampuan numerasi vang dibangun scjak dini menjadi fondasi bagi kesiapan
matematis anak pada jenjang pendidikan formal (Dwijayant: et al, 2024;
Hidmyah & Retnawati, 2024).

Llrgensi penguatan numerasi sejak usia dini semakin nyata bila
dikatkan dengan capaian numerasi peserta didik [ndonesia secama nasional.
Hnﬁilﬁs.ﬂ 2022 memperlihatkan bahwa performa matematika anak Indonesia
ada di signifikan bawah rata-rata OECD(OECD, 2022}, vang mengindikasikan
bahwa persoalan lemahnyva numerasi bukan semata problem lokal, melainkan
rantangan  sistemik sepk  jenjang pendidikan paling awal. Eondisi  imi
menegaskan pentingnyn intervensi numerasi dilakukan sedini mungkin, sebab
fondasi vang lemah pada usia dini berpotensi terbawa dan terakumul asi hingea
jenjang pendidikon dasar dan menengab. Pemerintah melalul Kementerian
Pendidikan turat merespons kondisi tersebul dengan berbagal  program
penguatan literasi dan numerasi bagi pendidik PAUD di berbagai provinsi,
mengingal literasi numerasi awal ialah dus kemampuan vang berkembang dari




usia dini dan sangal penting mengenal kesuksesan akademik anak di masa
depan.

Secara teoretis, kemampuan mengenal angka 1-10, penjumiahan, dan
pmgur.mgun%n anak fidak berkembang secara instan, tpi melalui mhapan
vang bersifat bertahap dan berjenjang. Piaget {1952) menjelaskan bahwa anak
usia 3 -4 tahun berada pada tahap pracperasional. yamu tahap ketika anak mulai
mampu memaikal simbol, termasuk lambang angka. untuk merspresentasikan
objek di sckitamya, namun pemahamannya masih sangat bergantung pada
benda konkrel dan pengalaman langsung, serta belum mampu bemikir secarn
abstrak dan logis sepenuhnya. Konsekuensinya, pengenalan anglka pada rentang
usia ini harus diperkenalkan melalu representasi visual dan benda nyata, bukan
melalui hafalan simbol yvang terlepas dari konteks.

Lebih lanjut, Clements dan Sarama (2004) dijelaskan dae teon leaming
trajectories memaparkan bahwa kemampuan mimerasi anak meningkat melal
tiga komponen utama vang bersifat hierarkis, vaitu numbering, relations, dan
arithmetic. Komponen numbering mencakup kemampuan menyebut urutan
bilangan, menghitung benda melalui korespondensi satu-gatu, serta memahami
cardinality (bahwa angka terakhir vang dizebut menunjukkan  jumlah
keseluruhan benda) inilah dasar teoretis dan kemampuan mengenal angka |
11, Komponen relations berkaitan dengan kemampuan membandingkan jumlah
dan menghubungkan lambang bilangan dengan kuantitas benda, Sementara i,
komponen arithmetic meliputi pemahaman konsep penjumilahan scbagai proses
pengeabungan dua kelompok benda menjadi satu kelompok vang lebib besar,
serta pemahaman Komsep pengurangan sebagai proses pengambilan sebagian
dari suatu Kumpulan benda sehingga jumlalnya berkurang, Clements dan
Sarama (2014) menegaskan bahwa anak tidak dapal langsung menguasai
operas: hitung sebelum terlebih dahulu memahami konsep bilangan secara utuh,
sehinggn urutan  pemerolehan ketiga komponen im bersifar  berjenjang:
pengenalan angka menjadi prasyvaral sebelum anak mampa  memahami
penjumlahan, dan pemabaman penjumlaban pada giliranova menjadi prasyarat
sebelum amak mampuy memahami pengurangan, mengingal pengurangan
menuntut proses kognitif yang lebih kompleks berupa pemahaman terhadap




pengambilan (bukan sekadar penggabungan) suati Kuaititas. Pringip berjenjang
inilah  yang menjadi dasar eoretis mengapa Ketiga maten  terschat
pengenalan angka 1-10, pemjumlahan, dan pengurangan — perlu disajikan
secara berurutan dan bertahap dalam sa rangkasan media pembelajaran,
sechagaimana  tercermin  dalam Capaian  Pembelajaran  Fase Fondasi
(Remendikbudnistek, 2022) dan standar NAEYC & NCTM (2010} mengenai
pengajaran matematika anak.

Pendidikan pada jenjang usia rendah menuntut pendekatan tersendin,
mengingal proges pengajaran dan tumbuh kembang anak pada tzhep ind sangat
dipengaruhi oleh kematan yang menyenangkan dan mampu membangkitkan
motivasi. Pembelajaran melalui permainan merupakan strategi mendasar yang
terbukti efcktif, karena kegmatan permainan tidak sckadar berguna sebagai
hiburan, melainkan juga jadi cara belajar alami yamg memungkinkan anak
mengembangkan berbagal kemampuan secara menyeluruh, Lewat permainan
vang dirancang sccara terarzh, anak dapat melath kemampuan motorik,
mengasah kemampuan kognitif dalam menyelesaikan persoalan, memperkum
kccerdasan  emosional, sekaligns memperieas  interaksi  sosial  dengan
lingkungan sekitamya, sehingan proses pengajaran lebih bermakna dan sesuai
dengan karakier khas anak (Sugione & Kuntjojo, 2016, Clements & Sarama,
2014; Lestariningrum & Wijaya, 20200, Adapun media pengajaran anak usia
rendah yang menark ialah sarana vang dirancang secara kreatif dan inferakaf
guna mendukung proses belajar anak agar berlangsung  menvenangkan
sekaligus efekiifl, Media semacam ini memadukan unsur tampilan, suara, dan
e!er:w:t disesuaikan dengan karakter mmbuh kembang anak usia rendah,
sehingen dapat memotivasi minal belajar sekaligus memuodabkan pemalaman
pada konsep-Konsep dasar. Media yvang menarnk tudak hanyva berfungsi
memberitahukan informasi secara satu arah, tetapi juza mendorong anakﬁ:
terhibat akiif dalam proses belajar, sejalan dengan prinsip belajar dengan
bermain (Jumia e al., 2022; Mayer, 2002).

Isuwterkait pemabaman konsep mumierasi pada anak usia rendah semakin
dapat sorotan seinng pesatnya kemajuan teknologi. S2jumlah temuoan penelitian

mengindikasikan babwa pembelajaran numerasi bagi anak usia rendah secam




uinum masih dideminasi meode tradisional yang tidak menarik dan belum epat
dengan kKarakier perkembangan anak. Akibainyva, anak-anak pada wumnmumnya
nﬁnlmi kesulitan dalam memahami konsep numeras yang bersifal abstrak,
seperi penjumlahan dan pengurangan, karena pembelajaran monoton dan
minim dukungan media. Di samping itu, tingkat fokus anak yang relatif lebih
pendek serta suasann han yang mudab berubabh turut menjadi kendala umum
dalam proses belajar numeras: di berbaga: satuan PAUD {(Maghfirah et al.,
2022; Lukman, 2023},

Kondisi umum tersebut torut tercermin pada iemuan awal penehi d
lapangan. Hasil observasi peneliti di salah =satu lembaga PAUD, yaitu KB
FEBM LISA Kota Kedin, mmu:%:l:kan pola serupa dengan emuan-temuan di
atas, di mana schagian luas anak masih mengalami keterbatasan dalam
memahami  konsep numerasi  khususnya  penjumlahan  sederhana  dan
pcngurangan sederhana akibat pengajaran yang masih bersifat tradisonal dan
kurang nya media tambahakan yang seru, Penenuan ini memperkokoh indikasi
bahwa persoalan pengajaran numeras: yang monoton dan kurang kontekstual
bukan hanya terjadi pada satu lembaga tertentu, melainkan merupakan pola
vama cukup umum dijumpai pada pembelajaran numerasi anak usiz dini,
sehingga Kebutuhan akan media pengajaran numerasi yang inovatil bersifi
mendesak dan relevan guna diterapkan dengin lebih Inas, tidak terbatas pada
salu kelas atan lembaga saja,

Secara umum, kesulitan-kesulitan vang dihadapi anak usia dini dalam
mempelajart mumerast antara lain: sulit mengetabui konsep penjumlahan
sedethana dan penpurangan sederhana yang bersifat idak menentu, sulit
mengaitkan konsep numerasi  dengan  konteks  kehidupan mvata, seria
memotivasi belajar vang turun akibat teknik pengajaran yang kurang seru. Di
samping 1tu, anak-anak wsim  dini pada umumnya guga  kesulitan
mempertshankan konsentras: belajar karena keterbatasan rentang perhatian dan
suasana hati veang mudah berubah, sehingga proses pembelajaran menjadi
kurang opiimal. Minimnva pemanfasian media pembelajaran vang seru dan

interaknf mirut menjadi alagan dominan yang menghambar pemahaman




nuimerasi amk usia dini secara luas, bukan hanva pada konteks kelas atau
lembaga tertenin.

Temuan-temuan kajian sebelumnya mengungkapkan bahwa media
pembelajaran video terbukin bisa menambah kemampuan berhitung sekaligus
pengetzhuan dasar matematika pada anak usia rendah; berdasarkan penelitian
Wayan Uc Rama Dewi et al. (2021), penggunaan video pada pengajaran
berhitung  permulaan  secara  sigmifikan bhisa memngkatkan  kemampuan
berhitung anak usia rendah, sedangkan Sweari (2022) menemukan bahwa video
penrenalan huruf dan sneks berkontribusi pada peningkalan kemampuan
kognitit dan pemahaman konsep bilangan, dan Fitria et al. {2025) memumnjukkan
bhahwa media anipasi interakiif "Literann”  efeknf dalam  mendokung
perkembangan literasi dan numerasi swel anak. Kendati demikian, media yang
dikembangkan dalam nulllian—pm:lilian tersebut pada umumnya lehih
memtikberatkan pada peningkatan kemampuan berhitung atan penyampaian
materi matcmatika secara umum tanpa secara spesifik memfokuskan pada
konsep penjumlahan dan pengurangan dalam konteks kehidupan sehari-hari
anak.

Kesenjangan tersebut menunjukkan bahwa walaupun berbagai kajian
telah menunjukkan efektivitas media ammasi dalam pembelajaran numerasi,
ketersediaan media animasi vang secara spesifik  memadukan  dasar
pemjumlahan sederbana dan pengurangan sederhana dengan cerita kKeseharian
anak masih terbatas, baik dalam literatur mavpun dalam praktik pembelajaran
di lapangan sebagaimana juga teramali pada kondisi pembelajaran i KB
PEBM LISA Kota Kedin vang masih menerapkan metode tradisonal serra
belum didukung media ammasi kontekstual serupa. Atas dasar Kesenjamgan
tersebut, diperlukan pengembangan animasi TARA vang secara spesifik
memuat konsep penjumlahan sederhana dan pengurangan sederhana melalm
cerita keseharian, agar pengenalan numerasi jadi lebih konkret, seru, dan pas
dengan karakteristk anak vsia rendah secara umum, dengan KB PKBM LISA
berperan sebap ai lokasi uji coba pengembangan produk.

Drari kajian teori dan hasil penelitian terdahulu, media pembelajaran

berbasis animasi mempunyal potensi untuk menembah perhatian, memotivasi




Belajar, serta pemahaman dasar numerasi pada anak usia dini; menarur Maver
(2002 ), pengajaran is multimedia vang memadukan teks, gambar, dan
animasi vang rerstrukiur dapat meningkatkan pemaharmian konsep dan motivasi
belajar, dan temuan-termuan Wavan Uci Raina Dewiet al. (2021 ), Swari (2022,
serta Fitra et al. (20257 mengustkan bahwa video animasi efektif dalam
menstimulas Kemampuan berhitung dan numerasi awal anak, Oleh Karena itu,
mengacu pada pnnsip pengembangan media dan pencliian R&D yang
menckankan kntena validitas, kepraknsan, dan efektivitas (Branch, 2008
Sugivono, 2009), penclitian ini berangkat dari dugaan bahwe media aninasi
TARA {Teman Asik Belajar Angka) yang teleh dikembangkan bisa memenuhi
kriteria kevalidan, praktis, serta efektif bila digunakan pada pengajaran konsep
penjumlahan dan pengurangan pada anak usia rendah secara lebih luas. Dugaan
tersehut selanjutnya dibuktikan lewat serangkaian beberapa uji vaitu; wji
validitas oleh ahli untuk menilai kesesuaian isi, bahasa, dan tampilan media, wji
kepraktisan oleh guru untuk menilai kemudahan penggunaan dan keterterapan
medin dalam kegiatan pembelajaran, serta wi efekrivitas melalui implementasi
media kepada peserta didik di KB PEBM LISA Kota Kediri sebagm lokasi wji
coba terbatas, untuk melihat peningkatan  kemampuan numerazi setelah
pengeunaan media.,

Berdasarkan uratan teoretis dan empiris tersebut, penelitian ini penting
dan perlu dilakokan dengan beberapa alazan. Pertama, secara teorelis, prnsip
fearing trajectories menuntul bahwa pengenalan angka, penjumlahan, dan
pengurangan seyogianya disajikan dalam sam cangkaian maten yang berjenjang
dan berkesinambungan, sementara media-media animasi numerasi vang elah
dikembangkan pada penelitian terdahulu umumnyva hanya menyvasar salah sat
aspek saja {misalnya pengenalan angka aau kemampuan berhilung secam
umum) tanpa mencakup ketiga tshapan terschut secara utuh dalam satu media
vang kontekstual, Kekosomgan ini menunjukkan perlunya media vang secara
khusus dirancang mengikun alur begenjang ersebut. Kedua, secara prakis,
kondisi pembelajaran mumerasi vang masih didominasi mewede konvensional di
berbapga satuan PAUD, rermamuk yang teramati di KB PKBM LISA Kaota
Kediri, memperihatkan kebutuhan nyata akan media pembelsjaran vang




mampu menvajikan konsep absirak seperti penjumlahan dan pengurangan
secara konkrer, visual, dan komteksoal sesuai karakieristik berpikie anak wsa 3
tahiun = 4 tahun vang ada pada talap pracperasional, Ketiga, secara kebijakan,
rendahnya capaian numerasi Indonesia pada asesmen internasional sera upaya
pemerintah dalam menggencarkan penguatan literasi dan numerasi sejak PAUD
mencgaskan babhwa intervens: numersi pada usia dini merupakan investasi
janghka panjang vang mendesak untuk terus dikembangkan, mengingat fondas
numerasi yang kuat sejak dini berkontribusi pada kesiapan matematis anak di
Jenjang pendidikan selanjuinya. Atas dazar pertimbangan eoretiz, prakiis, dan
kebijakan tersebut, pengembangan media animasi TARA vang secama khusus
memuat ketiga tahapan numerasi dasar secara berjenjang dan kontekstual
menjadi penelitian yang relevan dan perlu dilakukan.

Berangkat dan kesenjangan terschut, peneliti mengembangkan media
video amimasi TARA vang dirancang khusus suna mengenalkan angka 1-10,
penjumlahan, serta pengurangan sederhana pada anak usia 3-4 tahun, sclaras
demgan rekomendasi capaian pembélajaran numerasi awal pada pendidikan
anak usia dim. Video ini memadukan cerita kesehanan yang mudah dimengerti
anak, misalmya aktivitas menghitung benda sekitar dan kegiatan jual beli
sederhana. guna membantu anak mengerti sekaligus menerapkan konsep
numerasi secara konkret dan menyenangkan. Melalm pendekatan vang
interakal dan tampilan visual yvang menarik, video ini dibarapkan mampa
meningkatkan motivasi, minat, serta pemahaman numerasi anak usia rendah
secara umum, sekaligus mengatasi berbagai kKendala vang laam muncul dalam
permbelajaran kenvensional seperti kKejenuhan dan kesulitan memahami simbol
bilangan wang abstrak, Sering kemajuan teknologi, media pembelajacin
berbasis animasi menjadi inovasi vang sangal menjanjikan guna meningkatkan
mutu pengajaran numerasi pada anak wsia dini secara lebith hoas; menurut
Endrawan (2024), video animasi dapat menjadikan pembelajaran anak usia dini
lebih menank dan mudah dipahami, dan Barut Tugiekin dan Dursun (2021)
menunjukkan bahwa vanasi video animasi dan interakiif berpengarul posiil
terhadap motvas: belajar peserta didik. Berbagai penelitian jugs menunjukkan

bahwa pemanfastan video animasi dalam pengenalan numerasi awal dapat




meningkatkan kemampuan berhitung anak secara signifikan (Wavan Uci Ratna
Dewi eral, 2021; Swari, 2022,
B. Batasan Masalah
Lingkup kajian |ﬂ|ﬁlatﬂsl pada hal-hal berikut;

1. Kajian ini terbatas pada pengembangan media animas yang ditujukan
untuk mengenalkan angka 1-10, serta konsep dasar penjumlahan sederhana
dan pengurangan scdethana bagi anak usia dini, dengan acuan kunkulum
PALID vang berlaku,

Pengupian media pembelajaran dilaksanakan pada anak dalam usia 3 tahun
=4 tahun kelas C di KB PKBM LISA.

!‘-\J

3. Fokus evaluasi penclitian disrahkan pada pemahaman konsep numerasi
khususnva pengenalan angka, penjumlahan, dan pengurangan pada anak,
dan tidok mencakup aspek lain seperti pengembangan kompetensi guru
maupun penerapan di luar lingkup lembaga PALD tersebut,

. Rumusan Masalah

Pengenalan konsep numerasi usia dim ini memiliki peran krusial sast
membangun landasan kemampuan berhitung sukﬂliﬁm kemampuan berpikir
kritis pada anak. Meskipun demikian, tdak sedikit anak wsia dini vang masih
menghadapi kesulitan dalam memahiami konsep penjumlahan dan pengurangan
secara optimal. Maka dari 1w, diperlukan pengembangan media pembelajaran
berbasis animasi yang menarik dan selaras dengan karaktenstik anak usia dini,
gunia meningkatkan hasil belajar sekaligus pemahaman wrhadap konsep
numeras dasar tersebut. Kumusan masalah pada kajian ini 1alah sebagai berikout:

1. Bagaimana proses engemb.:mgan media pembelajaran berbasis animasi
vang efeknil guna mengajarkan Konsep penjumlahan dan pengurangan
kepada anak vsia dini?

? Bagaimana tingkat kelayakan (validitas) media animasi TARA berdasarkan
penilaian ahli materi dan ahli media?
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Bagaimana tinghkat kepraktizsan media animasi TARA berdasarkan penilaian

eury dalam kegiatan pembelagran?

. Bagaimana tingkat efektivitas media animasi TARA ﬁlam menatiml asi

kemampuan numerasi anak usia dimi?

. Kendala dan tantangan apa saja vang muncul dalam proses pengembangan

maupun pencrapan media pembelajaran video animiasi TARA bagi anak

usia rendah?

0. Tujuan Penelitian

Dari permasalahan yang ada dapat diperoleh informasi vang bertujuan untuk

dapat memecahkan permasalahan vang ada amtara lain vaitu:

1,

Mengembanghan dia pembelajaran berbasis animasi yang efektf untuk
mengajarkan konsep penjumlahan dan pengurangan pada anak vsia dini.
Melibat tingkat kelavakan (validitas) amimasi TARA berdasarkan hasil
penilaian ahli materi dan ahli modia,

Mengetahui berapa tingkat kepraktizan animasi TARA berlandaskan hasil
penilaian guru dalam kegiatan pembelajaran,

Mengetahui tingkat efektvitas media animasi TARA dalam menigkatkan
kemampuan numerasi anak.

Mendeskripsikan kendala dan tamtangan vang muncul selama proses
pengembangan maupun  penerapan  media  ammasi TARA  dalam

75
pembelajaran anak usia dini,

Dengan demikian, kapan ini dibarapkan bisa memberikan pengaruh pada

pengembangan pendidikan amak usia remdab, serta menambah pengetahuan
kritis dan pengetahuan berpikir kreatif anak.

E. Manfaat Penelitian

4
Kajian mengenal pengembangan media pembelajaran berbasiz  video

animasi unfuk menjclaskan Konsep penjumlahan sederhana dan pengurangan

sederhana pada anak memiliki beragam manfsat vang signifikan. Manfaat-

5
manfaat rersebut tidak hanva dirasakan oleh anak usia dini, tetapi juga oleh




pengembangan pendidikan anak usia dini secara keseluruhan, Benkut adalah

sejumlah manfaat tersebut:

1.

Peningkatan Hasil Belajar

Dalam penelitian ini, Kita dapat memahan I:mu_.-,aim:mﬂd.ia pembelajaran
berbasia animasi dapat meningkatkan hasil belajar anak usia dini dalam
konsep  penjumlahan dan pméurmga.u. Ini sangat dipeflukan untuk
menciptakan anak usia rendah yang memiliki kemampuan numersi dasar
vang baik.

Pengembangan Kemampuan Bemikir Krits

Penclibian ini menjelajahi bagaimana media pembelajaran berbasis animasi
dapat 1ge.-mh:1nglu:an kemampuan berpikir kritis anak usia dini. Dengan
demikian, anak usia dini diharapkan dapat lebih memahami konsep-konsep

numerasi dasar yang dalam kegiatan schan-han.

. Pengembangan Media Pembelajaran Inevatif

Kapan ini kisa menjadi contoh untuk pengembangan media pengajaran
inovatif lainnya vang dapat membantu menambah hasil belajar anak usia
rendah. Dengan demikian, kajian ini bisa menjadi acuan bagi peneliti
pendidikan anak vzia rendah secar keselumhan,

Pengembangan Maodel Pembelajaran yang Efektif

Kajan ini bisa membantu pengembangan model pembelajaran vang efekuf
1'liH]i'. mengajarkan Konsep penjumlahan dan pengurangzan pada amak usia
dini. Dengan demikian, kajian mi bisa menjadi acuan bagi pengembangan
pendidikan anak usia rendah secara keselunihan,

Model uniuk Penelitian Lanjutan

Haszil kajian ini bisa memadi model bagi kajian lebib lanput mengenai
gemhangan media pembelajaran berbasis animasi wniuk mengajarkan

konsep-konsep numerasi dasar lamnya.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Tewri

Hakikat Anak Usia Dini

Anak usia rendah merupakan individu usia O tahun hingga ﬁhuﬂ,
vang sedang mengalami perkembangan dan pertumbuhan yvang melonjak
pesal, baik dalam aspek wbuh, aspek kecerdasan, aspek sosial-emosional,
maupun moral. Pada masa ini. anak memerlukan stimulasi vang tepat agar
semua potensi yang dimiliki bisa berkembang secara baik. Pendidikan anak
usia rendah bertujuan memberikan rangsangan pendidikan yvang sesuai agar
anak siap saar memasuki jenjang pendidikan berikuinva dan ampu
beradaptasi dengan lingkungan sosialnya. Peran orang tua sangal penting
dalam proses ini. terutama saol menemani anak menggunakan media video,
Owrang e perlu mermnilah Konten yang tepal, mengatar wakin penggunaan,
serta memberikan pengawasan dan bimbingan yang konsisten agar
pengpunaan media digital dapat menunjang perkembangan anak secara
positif {Ezer, 2021). Perencangan pembelajaran yang matang tunut menjadi
peran penting dalam memastikan pengajaran yang diberikan sesuai dengan
wmpek perkembangan anak, sebagaimana ditegaskan dalam pelatihan
perencanaan pembelajaran PAUD berbasis foose parts vang menunjukkan
bahwa penguatan kompetensi pendidik dalam merancang kegiatan bermain
berkontobusi pada kualitas stimulasi anak usia dini (Wijaya et al., 2020

ada masa ini, snak-anak belajer dan pengalaman langsung dan

aktivitas bermain yang memyenangken. Proses pengajaran vang diberikan
hams tepat kamkienstik dan kebutuhan perkembangan anak, karena
pada usia dini anak cenderung aktif, ingin tahu, dan mudah meniru perilaku
dan lingkungan sckitarnya. Cleh karmna stu, pendidikan anak usia rendah
menjadi fondasi penting bagi perkembangan kepnbadian dan kecerdasan
anak di masa mendatang {Piager, 1952, Ezer, 2021 ).




Drari hasil kajian diatas, dapar diambil balwa anak usia rendah
membutuhkan pengajaran vang baik agar selunih aspek peckembangan anak
bisa optimal, Pendidikan anak dan peran akiif orang wa, Kmsusnyva dalam
mendampingi penggunaan media digital, sangat perlu uniuk membuat dasar
kepribadian dan kecerdssan anak di masa depan. Maka dari itu, proses
pembelajaran pada tahap im harus disesuaikan dengan korakteristik dan
kebutuhan anak, serta diberikan melalui kematan langsung dan kegiatan
bermain yang seru.

Pentingnya Kemampuan Numerasi Anak

emampuan numerasi pada anak usia rendah dapat dipahami
schagal pengetshuan dan keterampilan dalam memanfaatkan angka serta
simbaol-simbol numerasi ?mr untuk memecahkan persoalan praktis vang
dihadapi dalam kehidupan schan-hari. Kemampuan tersebut mencakup
pcmabaman terhadap konsep bilangan, kegiatan berhitung, keterkaitan
antar-gngha, serta operasi penjumlahan dan pengurangan. Pengemban gan
kemampuan numerasi menjadi hal yang penting, sebab berperan schagai
landasin kesiapan anak untuk menempuh jenjang pendidikan berilutiva,
menduking pertumbuhan kecerdasan  logika-matematis, meningkatkan
kemampuan dalam menyelesaikan masalah, sekaligus membekal anak agar
lebils berdaya dalam menjatani kehidupan sehari-han (Puspitasan & Watini,
2021).

[ samping ity, femoan penelitian lain juga mengindikasikan bahwa
kemampuan anngka pada amak mempunyal  peran ing dalam
menvokong perkembangan aspek Kogmiif sera Kesiapan akademik anak di
jenjang berkumnya. Sebagai contoh, penerapan pembelajiran I:l-erhams
STEAM dengan memanfanikan bahan loose paris  ferbukii mampu
meningkatkan Kemampuan numerasi poda anak usia 5-6 tahun secara
chekinf. Melalu pendekatan tersebut, anak dapat membangun pemahaman
terhadap konsep bilangan sederhana serfa menyesuaikan prinsip-prinsip
numerasi dalam kemaran sehari-han secarn berahap dan menyenangkan.
Hasil kajian yang dilaksanakan di TK Negen Pembina Bangsn menjelaskan

peningkatan vang jelas pada kemampuan numerasi anak setelah menjalani




pembelajaran berbasis STEAM, vang sekaligus menjadi bekal vang kuat
bagi perkembangan anak pada jenjang pendidikan selamjunyva {Ramiah &
Rakhmawati, 2023)

Berdasarkan kajian literatur tersebut, maka peneliti menyimpulkan
bahwa puan numerasi pada anak usia rendah merupakan fondasi
penting vang mencakup pemahaman angka sederhana, dan penérapan
konscp numerasi dalam keschanan. Peningkatan kemampuan ini sangat
krusial untuk kesiapan pendidikan selanjutnya dan perkembangan kognitf
anak, Pendekatan pembelsjaran movanf seperti STEAM dengan bahan
loose parts ﬁukli efeknf dalam meningkatkan kemampuan numerasi sera
dan bertahap, member dasar kuat guna perkembangan akademak anak di
masa depan {Puspitasari & Watini, 2022; Raniah & Rakhmawati, 2023).

: lnd.ik.atnrgm:mplu Mumerasi Anak Usia Dini

Pengetahuan numerasi alah kemampuan dagsar yang berkaitan
dengan pemahaman  bilangan serla penggunaan  Komsep  matematika
sederhana dalam kehidupan sehari-han. Pada anak usia rendah, numerasi
tidak hanva diartikan sebagai Kemampuoan berbitung, tapi juga mengeiai
kemampuan mengenal angka, umi hubungan antara lambang
bilangan dengan jumlah benda, memband ingkan kuantitas. serta melakukan
operasi hitung sederhana sesuai tahap perkembangan anak. Penguasaan
kemampuan numerasi jalr. dini menjadi fondasi penting bag
perkembangan  Kemampuan  matenaiika  pada jenjang  pendidikan
berikutnya.

Menurut Clements dan Sarama (20047, perkembangan numerasi
inak berlangsung secara berohap (feaming trajeciories). Anak tidak
langsung  mampu  melakukan operasi hitung, fetapi tedebih  dabulu
mengembangkan pemahaman mengenai konsep bilangan melalui kegiatan
mengenal angka, membilang, menghubungkan angka dengan jumlah benda,
memahami hubungan antarbilangan, hingga melakukan penjumlahan dan
pengurangan sedethans. Oleh karena o, pembelajaran numerasi pada anak
usia rendah perlu disesuaikan dengan tahapan perkembangan kognitif serta
diberikan melalui pengalaman belajar yang konkret dan menyenanglan.
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Lebili  lanjur, Kemampuan sumerasi pada  anak  prosekolah
berkembang melalui tga komponen utama, vaitu numbering, relations, dan
arithmetic, Komponen numberng mencakup kemampuan menyebul uruian
bilangan, menghinmg benda menggunakan Korespondensi satu-satu {ong-
to-one correspondence). serta memahami bahwa angka terakhir vang
disebut menunjukkan jumlah seluruh benda (cardinaliy), Komponen
relations berkantan dengan kemampuan membandingkan jumlah, mengenali
urutan bilangan, serta menghubungkan lambang bilangan dengan kuanti tas.
Sementara i, komponen arithmenc meliputi Kemampusn  memahkami
konscp penjumlahan dan pengurangan sederhana melalui benda konkret
Maupun representasi visual,

Dalam pemahaman pendidikan anak usie rendah di Indonesia,
kemampuan numerasi juga tercermin pada Capaian Pembelmaran Fase
Fondasi  yang menckanksn pentingnya  pengembangan  kemampuan
mg:ml lambang bilangan, menghitung jumlah benda. memahami
hubungan antara angka dan Kuamtitas, serta mulal menggunakan operasi
hitung sederhana dalam aktivitas bermain dan kehidupan sehari-han.
Pepgembangan  kemampuan  tersebut  hendaknya  dilakukan  melahi
behjamn vang aktf, kontekstual, dan sesuai dengan karakieristik
belajar anak usia dini. Penelitian pengembangan I:Iia. telur angka pada
anak usia 34 tahun juga membokiikan balwa pengenalan konsep bilangan
1-10r dapat dikembangkan ra signifikan melalui media konkret vang
menank dan sesuai karakteristik (Safitei et al., 20240)

Berdasarkan teori perkembangan numerasi yang dikemukakan oleh
Clements dan Sarama (2014), standar pembelajaran matematika anak usia
dini dari NAEYC dan NCTM (2010}, serta Capaian Pembelajaran PAUD
Fase Fondasi {Kemendikbudnstek, 2022}, pemilihan indikator kemampuan
numerasi_dalam penelian ini didasarkan pada ahapan perkembangan
bempikir anak vsia dini. Pada usia 34 tahun, ansk terlebih dahulo perdu
menguasa komsep dasar blangan sebelum mampu melakokan operasi
hing sederhana. Oleh karema itu, indikawor vang  dipilih  hams
menggambarkan perkembangan mumerasi secara bertahap, dimulai dari




12

mengenal lambang bilangan, memahami hubungan anmmﬁnbang bilangan
dengan jumlah benda, hingga melakukan penjumiahan dan pengurangan
sederhama, Indikator tersebut juga selaras dengan materi yvang disajikan
dalam media animasi TARA sehingga mampo mengukur Ketercapaian
tujuan pembelajaran secara tepat.

Berdasarkan waian teori lersebul, kemompuan numerasi vong
menjadi fokus dalam penelitian ini melipui empat indikator, II':J.Z i1
mengenal lambang bilangan 1-10, {2) menghubungkan lambang bilangan
dengan jumlah bends, (3) melakukan penjumlaban sederhana, dan (4)
melakukan pengurangan sederhana. Keempat indikator tersebut dipilih
karena merupakan kemampuan numerasi dasar _'|-'I|.|'|gﬁllﬂi dengan tahapan

mbangan anak usin 3—4 mhun menarut Clements dan Sarama (2014),
scjalan dengan standar pembelajaran matematika anak usia dini (NAEYC
& MCTM, 2000}, serta mendukung Capasan Pembelajaran PAUD Fase
Fondasi { Kemendikbudnstek, 2022). Selain i, mdikator-indikator tersebut
sesuai gan tjuan pengembangan media animasi TARA vang dirancang

untuk membantu anak memahami konsep penjumlzhan dan pengurangan
melatui pengalaman belajar yang konkret, menarik, dan menyenanghkan,

Konsep Penjumbalhan Anak Lisia Dini

Penjumlahan pada anak usia dini ialah operasi matematika dasar
vang sangat penting untuk diperkenalkan sejak dim. Kemampuan ini
melibatkan proses mengeabupgkan dua kelompok benda atau lebih menjadi
satu kelompok yang lebih besar, serta memahami konsep bertambah. Anak
mulai miengenal simbol angka, menghitung benda secara berurutan, dan
memahami hubungan antara jumlah benda dengan angka vang relevan.
Pengenalan penjumiahan dapal menstimulasi kemampuan berpikir logis
anak dan menjadi fondasi bagi perkembangan Kognitif serta kesiapan anak
menghadapn numerasi di masa sclanjutnya. Oleh karena i, siimulass dan
pengenalan operasi penjumiahan sebaiknya dilakukan melalui aktivitas
konkret dan seru agar anak bisa memahami angka secara alami (Zummiasa,
2023
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Pembelajaran penjumlahan pada anak dilaksanakan melalui aktivitas
konkret, seperti menghifung mainan, bermain peran, atau mengcunakan alat
peraga  edukatif. Dengan demikian, anak dapai  memahami  konsep
penjumlahan secara nyata dan menyvenangkian, sehingga pengalaman belajar
menjadi lebih bermakna dan efektf (A pusting, 2022).

Berdasarkan kajian dua amikel tersebutl, dapat disimpulkan bahwa
pemjumlahan  merupakan operasi matematika  dasar yang  penting
diperkenalkan sejak dini. Pengenalan konsep mi melalui aktivitas konkret
dan menvenangkan saneat ofektil unuk membaniu anak memahami konsep
beriambeah secara alami sera menstimulast kemam berpikir logis dan
kesiapan kognin§ anak untuk menjumpai numerasi dalam kehidupan sehari-
hari.

Konsep Pengurangan Anak Usia Dini

Konsep pengurangan pada anak jalah salah satu aspek dasar
matematika  yang  penting  untuk  diperkenalkan  mulai  ahap  awal
perkembangan. Melalui konsep i, anak mula memahami  gagasan
mengurangi atan mengambil sebagian dad sustu kumpulan benda sehingga
jumiah keseluruhannya menjedi berkurang, Salah satu cam vang efeknf
uniuk mengenalkan konsep tersebut adalah melahn alat permaiman edukant,
seperti papan  pengurangan, Sebuah  penelitian  pengembangan  vang
dilaksanakan di taman kanak-kanak menunjukkan bahwa alat permainan
[RpEn pengurangan ng dirancang khusus uniuk anak usia dind terbukii
valid dan praktis uoik digumakan, Melaloi alar ini, anak  dapat
memprakiikkan konsep pengurangan secara langsung dan Konkret, misalnya
dengan memasukkan bola ke dalam mbung sesuai instruksi yang dibenkan,
sehingga proses  belajar menjadi  lebih mudah  dipahami  sekaligus
menyenangkan { Rama, 20227,

Selamn itu, pengenalan konsep pengurangan adﬂ anak usia dini juga
dapiat dilakukan melalui media pembelajaran inerakiif vang memadukan
unsur animasi, pambar, teks, dan aondio secarn bﬂmmm. Penelitian

pengembangan media interakuf "Bedah Beruang” menunjukkan bahwa
media pembelajaran dengan ampilan visual yang menarik sertd mudah




dioperasikan mampu meningkatkan pemalaman aak rerhadap konsep
pengurangan, Media interaktif tersebut Ddak hanya menjadikan proses
belajar lebih menyenangkan, etapi juga membantu anak  memahami
tthapan pengurangan secara berabap dan aphkanf dalam  Konteks
kchidupan sehan-hari (Hartati, 20017).

Berdasarkan pemaparan kajian diatas, dapat diambil bahwa
pengurangan pada anak ialah kemampuan matematiks vang penting
diperkenalkan sejak dini, baik melalui alst permainan edubatif maupun
melalui media pembelajaran inteeabionf vane memadukan smimasi, cambar,
teks, dan awdio ﬁngga proses  belzjar mengajar menjadi  lehh
menyenangkan dan aplikatif.

. Pembelajaran interakiif memanfastkan teknologi digital

edia pembelajoran interakiif’ dapat dipahami sebagai alat bantu
belajar wang memanfaatkan teknologi  digital untuk  menghadirkan
pengalaman belajar vang melibatkan interaksi akiif antara anak didik
dengan maten vang dipelajari. Media semacam ini umumnya memadu kan
unsur visual, audio, animasi, secta aktivitas interaknfl vang memunghkinkan
anak menjelajahi materi, baik secara mandiri mavpun bersama kelompok.
Sgumlah  penelitan  mengungkopkan  bahwa pemanfaatan  media
pembelajaran interakiif mampu menumbubkan motvasi, memperdalam
pemahaman konsep, sekaligns mengasah keterampilan berpikir knitis, sehab
anak tidak lagi sekadar menerima informasi secara pasif, melainkan tunt
terlibar langsung dalam proses belajamya (Putri & Saharoding 2025).

Lebil jauh lagi, pelatihan dan pengembangan media pembelajaran
interakiif bagi guru sekolah dasar, sehagaimana dilakukan oleh Wijaya et
al. (2024), terbukii mampu  meningkatkan kKompetensi dalam
merancang media digital sesual dengan kebutuhan anok didik Media
mterakif yang dihasilkan k hanya mempermudah akses terhadap matert
pembelajaran, tetapi juga mendorong kereribatan aktif anak melalwi fiur-
fitur yang menarik dan respomsif. Dengan demikian, media pembelajaran
interakeif dapat dipandang sebagai solusi inovatif guna menmngkatkan mutu
pembelajaran sekaligus hasil belajar anak di era digital




Mengaci pada kajian vang telah dipaparkan, dapat diambil bahwa
media  video TARA  interakiif  berbasis  eknologi  digital  mampu
memalivasi, memperdalam pemahaman sspek Kognitif, sera mendorang
keterlibatan aknf anak dalam proses pembelajaran. Selain ita, pelatihan bagi
gura dalam mengembangkan media tersebut turnt memberikan pengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar anak di era digital {Putri & Saharudin,
2025; Wijaya et al., 2024,

. Media Pembelajaran Animasi untuk Pengenalan Hlmeraii%ak Usia
dini

Media pembelajaran berbasis animasi terbukti sangat efektif dalam
memperkenalkan konsep numerasi kepada anak usia dini. Melalui tayangan
video amimasi, anak-anak dapat belajar mengurutkan benda, mengenali
angka, serta mengelompokkan objek an cara yang lebih menarik dan
mudah dicema. Penclitian vang dilakukan oleh Swan (3221 di TK Drharma
Putra meenunjukkan bahwa pemanfaatan video animasi vang dilenglkapi
musik dan efek suara dopat membantu anak memahami uratan sena
pengelompokan benda, sekaligus meninghkarkan keterlibatan mercka dalam
proses pembelajaran. Guru yang mendampingi anak selama menonton
video animasi juga dapat mengukur tingkat pemahaman onak dengan
mengajukan pertanysn mengenal materi vang telah dijelaskan, sehingga
proses belajar menjadi lebih intemktif dan bermakna,

Peman faatan media animasi interakiif seperti aplihasiﬂuﬁme Siar
juga terbukti efektfl dalam meningkatkan kemampuan numerasi anak usia
dini. Penelitian vang dilnksamhﬁnhl{ Aisyivah Bustanul Athfal VI Kota
Kediri mesunjukkan bahwa media berbasis muliimedia interaktif
memadukan wnsur  visual, awdio, dan akiivitas  kinesietk  mampu
menjadikan proses bélajar numerasi lebik menyenangkan sekaligus efisien,
Media im fidak hanva miembamtu ansk delam mengurutkan  pola,
membandingkan  bilangan, serta melakukan operasi penjumlahan  dan
pongutangan, letapi juga il menmgkatkan motivasi  belajar  dan
kontribsusi aktif anak dalam pengajaman numcrasi (Sholihah & Wijava,
2021,
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Berdazarkan penjelazan hasil-hasil kajian 9&1&5. dapat dizimpulkan
baliwa media pembelajaran berbasis animas: efektf diterapkan bagi anak
usi rendah Karena mampu meningkatkan pemahaiman konsep, motivasi
belajar, serfa penguasaan kosakata secara menyvenangkan dan interaknf,
Dafam konteks pengenalan sngka pada snak usia dini. media berbasis
animasi sangal bermamfaat untuk menyajikan konsep penjumlahan dan
pengurangan sccara visual, interaktif, dan kontekstual.

Penelitian ini mengembangkan media amimasi yvang memiliki
keungeulan berupa unsur centa yang bersumber dan kehidupan sehari-hari
dan relevan dengan pengalaman anak. Cerita tersebul  mengaithan
penerapan konsep numerasi dengan  situasi nyata, seperti kegiatan
berbelanja, menghitung benda sckitar dan lain scbagainya. Dengan
demikian, media animasi || tidak hanya membuat anak memahami konsep
MUMErasi socara nyata, fetapi juga turut menanamban nilai-nilas kehidupan
sekaligns memotivasi belajar anak usia dini.

Meskipun media animasi berbasis cerita kehidupan sehari-hari
memiliki banyak keunggulan, terdapat beberapa kekurangan, seperti
ketergantungan anak pada visual dan audio, keterbatazan interaksi langsung
dengan guru atau teman, kurang relevan bagi anak dengan latar belakang
berbeda, rsiko waktu lavar berlebih, kurang melath motonk, serta
minimnyva umpan balik spesifik. Oleh Karena ini, penggunsan media ini
periu diimbangi dengan aktivitas langsung dan pendampingan orang dewasa
agar perkembangan anak tetap optamal,

Media Animasi TARA (Teman Asik Belajar Angka)

Media animasi TARA (Teman Asik Belagar Angka) adalah Bdla
pembelajaran berbasiz animasi vang dikembangkan dalam penelitian ini
untuk menstimulasi kemampuan numerasi I-: usia dini, Khususnya pada
aspck pengenalan lambang bilangan, penjumiahan, dan pengurangan
sederhana, TARA diposisikan sebagai figur "teman®™ (karakier animasi)
vang mendampingi anak melalu alur centa kehidupan sehari-han — seperti
berbelanja atau membagi makanan schingga konsep numeras: disajikan

secara konteksmal, bukan sekadar hitungan absirak.
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Creand theory vang  mendasari  penelitian  ini adalah ri
perkembangan kKognitif komstruktivisme yang dikemukakan oleh Piager.
Piager {1952) menjelmkan bahwa aml: hukanlabh penerima pengetahuan
vang pasif, melainkan  individu }‘ﬂng secara  akul  membangun
imengonstruksi) pemahamannya sendir melalui interaksi langsung dengan
lingkungin. Proses Konstruksi pengetahuan ini berlangsung melalui dua
mekanisme wtama, yastu asimilasi (mengintegrasikan mformasi baru ke
dalam struktur kognitif yang telah dimiliki) dan akomodasi {menyesuaikan
sirukiur kopnitil vang ada uniuk merespons informasi baru), sehingea
pemahaman anak terhadap sustn konsep berkembang secara bertahap
seirnng dengan pengalaman yang diperolelnya.

Piaget juga mengemukakan wa perkembangan kognitif anak
berlangsung melalui empat tahapan yang bersifat universal dan benartan,
vaitu ishap sensorimotor (0-2 tahun), praoperasional (2-7  tahun),
pperasional konkret (7-11 tahun), dan operasional formal (11 tahun ke atas),
Anak vsia 3-4 tabun yang memad: subjek penelitian ini berada pada hﬁp
praoperasional, yaitu tahap ketika anak mulai mampu menggunakan simbaol
itermasuk angka) untuk merepresantasikan objek, namun pemahamannya
misih sangat bergantung pada hal-hal yvang bersifat konkret dan pengalaman
lamgsung, serta belum mampu berpikir secara abstrak dan logis sepenubnya.
Oleh karena o, pengenalan konsep numerasi ermasuk simbol bilangan,
penjumlzhan, dan pengurangan pada anak usia ini perlu disajikan melalo
repeesentasi visual dan konteks kehidupan nvata agar dapar dipahami secara
bermakna.

Teon konstrakiivisme Piaget ini menjadi landazan paling mendasar
vang mensungi sddle rafge theory dim applied theory vang digunakan
dalam penelitian ini. Prinsip mewdfimedio fearming Mayer (2002), vang
menekankan pmnmgm-a perpaduan visual, audio, dan narasi, sejalan dengan
gagasan Piaget b *"I- anak membangun pemahiman melalni interaksi aknf
dengan stimulus konkrer vang dapat diaman secara langsung. Demikian
pula, legrning trajectories vang dikemukakan Clements dan Sarama (20 14),

63
yvang memandang perkembangan numerasi anak  berlangsung !uma




bemahap dan pemahaman sederhana menuju operasi vang lebih Kompleks,
merupakan penjabaran konkret dari prinsip tahapan perkembangan kognitf
Piaget dalam ramh numerasi. Dengan demikian, kKetiga tingkatan teori
m:!' theary Praget, micklle range theory Mayer, dan applied theory
Clements & Sarama membentuk satu kerangka teoretis vang koberen dan
sling melengkapi dalam mendasan pengembangan media animasi TARA
schagal sarana stimulasi mumerasi anak usia dini.

Relevansi grand theory Piaget terhadap penelitizn ini tampak secara
konkretr pada desain media TARA. Sesuar denean Karakienstk tahap
praoperasional yang menuntut representasi konkret dan  pengalaman
langsung, media TARA dirancang dengan menghadirkan objek-objek visual
vang bergerak {misalnya benda yang bertambah atau berkurang jumiahmya)
alih-alih hanya menampilkan simbol angka secara abstrak, Selain i,
penyajian matens melalui alur centa kehidupan sehari-han, seperti aktivitas
berbelanja dan membagi makanan, l:ru akan pencrapan langsung dari
pringip konstruktivisme Piaget bahwa @ membangun  pemalaman
melalui pengalaman yang bermakna dan dekat dengan dunia nyatanya,
bukan melaloi hafalan simbol yang terlepaz dan konteks. Dengan demikian,
pemilihan pendekatan visual, naraif, dan kontekstal dalam pengembangan
media TARA bukan sekadar pilihan desain, melainkan didasarkan pada
landazan teoretis mengenai bagaimana anak usia 3-4 tahun sesungguhnya
belajar dan mengonstruks: pengetahuan numerasinya,

Secara teorgtis, TARA merupakan penempan konkret dari ridldfle
rirtge theory Mayer (multimedia fearning: gabungan visuval, audio, dan
narasi) dan oppficd theory Clements & Sarama (leaorndng frafeciormes
mamerasl), vang dikemas dalam bentuk cerita relevan dengan pengalaman

anak sejalan dengan temuan bahwa media animasi berbasis cerita kelidupan

sehari-har efekul meningkatkan pemahaman numerasi anak

B. Knjlun?ﬂll Penelitian Terdahulu @
13

Pengembangan media pembelajaran berbagia animasi untuk anak usia

dini, khususnye dalam mengajarkan konsep penjumlzhan dan pengurangan,
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telah menjadi fokus penelitian banyvak peneliti. @ikut ini uraian hasil

penelitian terdalalu yvang relevan dan mendalam,

1.

-3

Penclitian Ambavati dkk. (2023 mengembangkan media pembelajaran
"Apron Hitung" untuk menambah Kemampuan berhitung anak kelompok B
ugia 5-6 tahun di TK Putra Harmpan Bangsa, Kabupaten Jeparm,

menggunakan pendekatan Research and Develogment (R&eD) dengan
model ADDIE. Subjek penelitian melibatkan kelas eksperimen eria kelas
kontrol yang dibandingkan melalui uji independen. Hasil validasi ahli
menjelaskan tingkat kelsvakan vange sangatl ongped, dan respon gung
memunculkan media tersebut sangat praktis dipergunakan di kelas. Temuan
awal penelitian ini juga menegaskan bahwa anak masih sering mengalami
kesulitan a aspek penjumiahan, pengurangan, dan pengenalan lambang
bilangan akibat metode kenvensional serta media yvang monoton (Ambayati
ct al., HE25).

Penclinan Aunio dan Mononen (2018) mengup dampak permainan
komputer edukatif "Lofo’s Workd® terhadap kemampuan numerasi awal
anak-anak berkinera rendah di lingkungan prasekolah Finlandia, Intervensi
dilakukan selama tiga mingeu dengan durasi bermain sekitar 15 menit per
hard. dan dibandingkan dengan kelompok kentrol akif yang memainkan
permainan literas awal, Hasil penelitian menunjukkan babwa permainan
digital yang dirancang secara pedagogis dapat menjadi sarana iniervensi
vang efektif untuk anak-anak yang berisiko mengalami kesalitan belajar
matematika, meskipun durasi intervensi vang singkat menuniut kehati-

hatian dakum menggeneralisasi hasil (Aunio & Mononen, 2018).

. Penelitian Amarim dkk. {2023 mengembangkan permainan pembselajacin

mobife "Escribe Play" untk menstimulasi kemampuan matematika awal
pada anak kelas sahi dan keluarga berpenghasilan rendah di Brasil. Setiap
sesl terdin atas video instruksional yang diitkuti permaiman digital singkiat
mrar wakiu layar etap terbatas dan dapat digunakan bergantian dengan
angpota kelvarga lain yang berbagi sam perangkat. Hoasil penelitian
menunjukkan bahwa anak yang aknf bermain mengalami kemajuan vang
jauh lebih besar dibanding kelompok lain dalam pengenalan bilangan,




vrutan bedhitung, dan pengenalan bentuk geometris, seriad terjadi penirinan
kesenjangan  capaian  belajar  yang %ﬂiﬂkaﬁ pada kelompok  vang
menggumkan media tersebut {Amorim et al., 2023},

. Penelitian Firdaus dan Sesanti (2024) mengembangkan pembelajaran
iberasi numerasi melalui sarana dakon pada ansk kelompok B usin 5-6
tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari. ggl.mal-:am desain penelitian
tindakan kelas (PTK) dengen dua siklus. Media dakon dimanfaatkan
melalui berbagai kegiatan bervariasi, seperti membandingkan jumlah biji
dakon, memprakukken konsep penjumishan dan pengurangan dengan biji
dakom, serta membentuk pola dan bangun geometn. Hasil kajian
memperlihatkan peningkatan  yang tegadi pads kemampuan  literasi
numeras: anak setelah pencrapsn media tersebut. sckaligus mencgaskan
bahwa media konkret berbasis permainan tradisional tetap relevan untuk
pembelajaran numerasi anak usia dind di tengah perkembangan media
digital { Firdaus & Susanti, 2024),

. Peneliian Muna dan Wardhana (20217 mengembangkan media dm
animasi dengan model ADIME pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi
perkenalan diri dan kehoarga untuk siswa kelas 1 8D, Meskipun berfokus
paadia materi bahasa, bukian numerasi, penelitian ini relevan sebagai preseden
metodologis karena memmjukkan baliwa model ADDIE efiektif digunakan
unik mengembangkan media video animasi bagi anak usia awal sekolah
dasar, denga nE&iI validasi ahli maten dan ahli media vang lavak digunakan
dalam pembelajaran (Muna & Wardhana, 2021}

. Penelian Wuolansari dan Dwiyanti (2021) mengembangkan pembelajaran
konsep matematika melalui permainan tradisional antuk  membangun
kemampuan berhitung usia dini. Penelitian ini menegaskan bahwa
permaman  tradisional yang dimncang  secara  kontekstual | mampu
menstimulasi pemahaman konsep bilangan dan ketwerampilan berhitung
anak secars menyenangkan, sejalan dengan prinsip bahwa numerasi
sebaiknya diperkenalkan melalui aktivitas konkrer dan relevan dengan

pencalaman anak (Wulansari & Dhwiyantd, 2021).
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Berdasarkan  hasil-haszil  Kajian  terdahulu  secara  kKonsizsten
memperlihatkan bahwa media pengajaran berbasis animasi sangat efekof unuk
memngkalkan puan numerasi anak usia dini, Khususnva dalam konsep
penjumlahan dan pengurangan. Media animasi membernkan stimulasi visual
dan |n1cnaJ-'.l|Fg sesuai dengan kamkteristik perkembangan anak usia dini,
sehingsi gemngkal.km motivasi, minat belajar, dan pemahaman Konsep
numerasi. Model perngembangan vang senng digunakan adalah ADDIE dan 4
Dimensi, vang terbukt :nghaeu'l]-:m: media pembelajaran yang valid, praktis,
dam efelaif, sementera pendekaran berbasis permainan konkreel maupun
tradisional juga tetap terbukti relevan untuk menstimulasi numerasi anak usia

dini (Wolansari & Dwwivanti, 20210

Walaupun demikian, sebagian lain dan penelitian terdahulu leh
berfokus pada pengembangan media animasi untuk meningkatkan kemampuan
berhitung dan pengenalan konsep matematika secarn umum. Penclittan vang
secara khusus mengembangkan media animasi dengan menginfegrasikan cenla
kegiatan  schari-han  sebagai  konteks  pembelajaran penjumlahan  dan
penpurangan pada anak usia dini masih terbatas, Selain i, belum ditemukan
penelitian yang mengembangkan media animasi dengan kamakteristik terscbut
pada komteks pembelyjaran di KB PKBM LISA. Situasi | menunjuk kan
adanya kesenjangan penelitian yvang perlu ditelini lebih luas,

%h karena i, developmen media pembelajaran berbasis animasi
merupakan Salusi inovatif yang baik untuk Eningl:nrtknn kualitas pembelajaran
numerasi pada anak usia dini. FKeunggulan media animazi vamg dikembangkan
juga terletak pada penvajian maten vang diselingi dengan cerita kegiatan sehari-
hari, seperti aktivitas jusl beli, sehingga anak dapat menerapkan konsep
pemjumlahan dan pengurangan dalam situasi nyata, membuat pembelajaran

lebih bermakna dan relevan,

. Kerangka Berpikir
Pengembangan video animasi TARA  puna mengajarkan  dasar
pemjumlahan sederhana dan pengurangan sederhana pada anak usia dim didasan
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oleh kebutihan untuk meningkatkan efektvitas dan dava tank pembelajaran
pengenalan  numerasi  yang  selama ind omasih  omengeounakan o metode
konvensional. Anak usia dini cenderung belajar secara akfif, wsnad, dan
Kinestetik sehingga media pembelajaran yang interaknf dan menarik sangat
diperlukan untuk mendukung proses belajar anak (Sugiono & Kuntjojo, 2006).

Kerangka berpkic dalam penelitian ind  berpedoman pada  model
pengembangan media pembelajaran ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evalsation) yang sudah banyak dipergunakan dalam
penzembangan media (Ambayati o al., 2025 }-@hﬂp amalizis dilakukan uniuk
mengetahui  kebutuhan dan  keraktenstik anak usia dini serta  materi
penjumlahan da:ﬁngumngan_ Tahap desain dan pengembangan menghasilkan
media animasi yang mengrik dan sesuai dengan kebutuhan anmak. Ta
implementasi dilakukan dengan menguji media pada anak usia dini. sedangkan
tahep evaluasi bertujuan untuk menilai kelayakan dan efektivitas media.

Dengan adanya media animasi TARA. dihampkan kegiatan
pembelajaran  konsep pemjumlaban dan pengurangan menjadi lebih seru,
interaktif, dan mudah dipahami oleh anak usia dini. Hal ini akan meningkatkan
kemampuan herhitung dasar sekaligus menumbuhbkan minat belajar anak
terhadap numerasi sgjak dini, sehingga anak lebih siap menghadapi penerapan
numerasi pada keseharian din untuk lanjut di jenjang benkutnya (Puspitasan &
Woatini, 2022).
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BAR 111
METODE PENELITIAN

A Model Pengembangan

Kajian ini mempergeunakan metode Reveareh and Development (R&D)
atau penelitian ﬂ pengembangan, Sugivons (2019} memaparkan bahwa
penclitian dan pengembangan ialah wknik penelitian vang dipergunakan uniuk
menghasilkan produk 1erentu sekaligus menguji tngkar keefekiifan produk
vang telah dikembangkan. Melalui metode tersebut. peneliti tidak sekadar
menghasilkan sebuah produk. melainkan juga menjalankan serangkaian
thapan validasi, wji coba, evaluasi, dan revisi. lalu produk akhir vang
didapatkan benar-benar layak digunakan dan sesuai tujuan penclitian yang
ditetapkan,

ﬁnd:l pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
model ADDIE sebagaimana dikembangkan oleh Branch (2009). Model ADDIE
tersusun  atas  lima  tahapan, wvakm Amralysis, Design,  Development,
Implementation, dan Evailvarion. Tahap amalysis, dilakukan identifikasi
terhadap kebutuhan pengajaran, karaktenstik peserta didik, dan berbagai
permasalahan  wyang tampak dalam proses pengajaran.  Tahap design
dilaksanakan dengan menyusun mancangan produk berdasarkan temoan pada
tahap analisis. Kemudian, pada tahap developmens, animasi TARA
dikembangkan sekaligus divalidass ahli gusa mengetahol timgkat kelayvakanva,
Tahap implfementation merupakan tahap pencrapan atau uji coba produk kepada
sibjek penelitian untuk mengukur kepraktisan penggunaannya. Adapunﬁzp
terakhir, vaitu ewafwaiion, dilakukan untuk menilai spesifikasi produk secara
keseluruhan sekaligus melakukan penyempumasn berlandaskan hasil validasi
dan | coba, sehingega dibasilkan produk yang efekiif dan layak uniuk
digunakan.

Pemilihan teknik Kesearch and Development (R&D) dalam kajian ini
didasarkan pada fujuan kajian, yakni menghasilkan amimasi pembelajaran




nuimerasi pada mater pengenalan angka, penjumlahan, dan pengurangan bagi
anak wvsia dini, sekalipus menguji kelayakan prodok  ersebut  sebelum
diterapkan  dalam  kegiatan pembelajaran. Metode R&ED dipandang sesum
karena menawarkan prosedur vang runtut, mulai dari identifikasi Kebutuban,
pengembangan produk, validasi, uji coba, hingga penyempumaan produok
berdasarkan hasil evaluas:.

Sementara itu, model ADDIE dipilih karena mr_‘aﬂuﬂ}mi tahapan
pengembangan vang scderhana, runtut, dan fleksibel, jadi mudah diterapkan
dalam penclitian pengembangan media pembelajaran. Branch (2009)
menyatakan bahwa setiap tahapan dalam model ADDIE saling berkaitan satu
sama lain dan disertai proses evaluasi yeng memungkinkan dilakukannya
perbmikan secara berkelanjutan. Dengan demikian, setiap kekurangan vang
ditemukan pada sustun tahap dapat segera diperbaiki schelum  peneliti
melanjutkan ke tahap berikutnva. Kerakienstik inilah vang menjadikan model
ADDIE sangat sesuai  digunakan dalam  pengembangan medin  animasi
I:l-l:ln_iamn bagi anak usia dini, vang harus discswaikan dengan karakteristik
perkembangan, kebutuhan belajar, serta tinghkat pemahaman anak.

Melalui penerpan teknik E:senrcﬁ amd Development (RED) vang
dipadukan dengan model ADDIE, kagan ini diharapkan mampu menghasilkan
medin animasi pembelajamn numeras vang valid, prakiis, dan efektif sebagm

sarana pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bagi anak usia dind. Berikut

dizajikan gambar alur pengembangan teknik ADDIE.

y

ADDIE Model

W

@-ﬁu!. 1 Tahap Fengembangan Model ADDIE

{Sember: Mesmayara, 20210
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B, Prosedur Pengem bangan

Tahap pengembangan ialah peraujudan dan desain vang telah disusun,
Tahap ini, peneliti memuulai produksi animasi TARA sesuai storvhoand dan
desam yang telah dibuat. Prosecs pengembangan meliputi pembuatan animasi,
pengisian suara (voice over), dan integrasi berbagai benuk multimedia
contohnya gembar, teks, dan musik yang mendukung pembelajaran, Setelah
produk swal selesai, dilakukan n]'u:lasi oleh ahli materi dan ahli media guna
memlai kelayakan is1 dan tampilan media. Revisi dilabukan berdesarkan
masukan dan para ahli hingga media dinyatakan layak untuk diuji cobakan.

. Tahap Anafvsiy (Analigis)

Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi dan analisis
kchutuhan pembelajaran numerasi, khususnya pada konse
angka, penjumlahan dan pengurangan scderhana umtuk anak usia dini,
Analisis dilakukan melalui observasi di kelas dan wawancara dengan guru,
terkait kebutuhan media pembelajaran vang sesuai, Penclit juga menclaah
kurikulum dan materi vang digunakan untuk memastikon kesesuaian
konten yang akan dikembangkan. Tujuan wmama tahap ini adalah
mendefinisikan  masalah, mengidennifikasi kebutuhan anak, serts
mengumpulkan data awal sebagai dasar pengembangan media,

? Tahap Desden (Desain)

Pada tahap desain, peneliti mulas merancang media pembelajaran
berbagia animasi, Rancangan meliputi penetapan Wijuan pembelajaran,
pembuatan storyhogrd animasi, pemilihan karakter dan alur cerita yang
menank bagi anak usia ding, serla penvusunan instrumen evaluasi guna
mengukur kemampuan Konsep angka, penjumlaban sederhana dan
pengurangan sedergana. Semua desain didasarkan pada hasil analisis
kebutuhan dan karakieristk anak usia dining telah diperaleh pada tahap
schelumnya. Pencliti juga mencntukan perangkat lunak dan teknolog
vang akan digunakan dalam pembuatan animasi.

3 Tuhapﬂ'wfapwemﬂ!’cngcmbangan]
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Tahap pengembangan {develogmen’) metupakan wujud nyata dari
rancangan yang telah disusun sebelummnya. Pada tahap ini, peneliti mulai
memprosduksi media pembelajaran video anmimasi TARA sesuai sketsa
storvhoard dan desain yang sudah dimmuoskan. Proses pengemhm&an
meliputi pembuatan  animasi. pengisian suara (vefee over), serta
pengintegrasian berbagai clemen multimedia seperti gambar, teks, dan
musik vang mendukung jalannya h:lﬂjarnn. Sctelah produk awal
selesai dibuat, dilakukan proses validasi olch ahli materi dan ahli media
uniuk menilai kelayakan i8i maupun tampilan media teesebut. Selanjutnya,
revisi dilakukan berdasarkan masukan yang dibenkan oleh para ahli
hingga media dinvatakan layak untuk diujicobakan.

@ Tahap fmplementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi, media pembelajaran animasi yang telah
divalidasi dinjicobakan di kelas pada uk usia dini. Uji coba dengan uji
coba terbatas. Selama implementasi, penelin mengaman dampak anak
didik dan tutor terhadap penggunaan animasi TARA, serta mengumpulkan
data I:l]ui observasi, wawancara, dan tes hasil belajar (pretest dan
posirest) 1:|.1.1: mengetahui  efektivitas media dalam  menmngkatkan
pemahaman Konsep penjumlahan dan pengurangan,

3, Tahap Evafwation (Evaluasi)

Tahap ini dilaksanakan n:ara formanf pada setiap tahapan
pengembangan, seria sécar sumatif sefelah media diimplementasikan di
kelas.  Ewaluasi  formatif  bertujuan untuk  memperbaiki  dan
menvempurnakan media herdasarkan masukan dari para validator maupun
hasil wji coba vang wlah dilakukan, Adapun evaluasi sumabif dilakukan
puna  menilai efekofl atan  tidaknya media  dalam  meningkatkan
kemampuan anak didik. Hasil dan kedua bentuk evaluasi tersebuot
kemudian dijadikan dazar umuk melakukan revisi akhir sebelun media
dinvatakan siap digunakan secama lebih luas dalam pengenalan numeras:
pada anak usia dini.

Model ADDIE digunaken dalam kajian ini karena menawarkan tahapan

vang sistematis dan terstruktur, sehingga mampu meningkatkan efiziensi




sekaligus kualitas edia pembelajaran berbasiz animasi yang dikembangkan,
Setiap mhapan dalam model ini menmungkinkan dilakukannya evaluasi dan
revisi secara berkelanjutan, guma memasikan bahwa animasi TARA vang
dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuban anak usia dini serta tujuan

pembelajaran dalam pengenalan numerasi dasar.

@ Desain Penpgembangan

Pada tehap ini, peneliti merancang desain media pembelajaran berbasis
animasi yang ditujukan untuk pengenalan numerasi, khususnya konsep
penjumlahan dan  pengurangan. bagi anak usia dini. Pemilihan :l
pengembangan ADDIE (Analvsis, Desipn, Development, Tmplementation,
Evaluation) didasarkan pada keunggulannya yang ifat =sistematis dan
terstruktur, sehingga setiap tahapan penpembangan media dapat dilaksanakan
secara bertahap dan terukur. ﬂudd ADDIE memungkinkan peneliti melakukan
analisis kebutuhan secara mendalam, merancang media vang sesual dengan
karakierisiik anak  wsia  dini, mengembangkan produk  vang  relevan,
menerapkannya sccara cfcktif, serta melakukan evaluasi guna memastikan
kualitas dan efektivitas media vang dihasilkan,

Media g dikembangkan berupa animasi interaktif yang dirancan
khusus untuk mendukung proses pembeélajarmn. Pengembangan media 1
bertyjuan  untuk  menciptakon  alac  pembelajaran dmg efektl  dalam
mengajarkan konsep penjumlahan dan pengurangan anak usin dind melalui
pengalaman belajar vang menyemngkan dan interaktif,

Pemilihan subjek penelitian, yaim anak kelis C di KB PKBM LISA,

kan pada pertimbangan bahwa kelompok usia ini berada pada tahap
perkembangan kognitif yang optimal untuk mengenal konsep numerasi dasar.
Selain itu, KB PEKBM LISA dipilih karena institusi ini telah menerapkan
rurikulum yang mendukung pembelajaran inovatif dan memiliki lingkungan
belajar yang kondusif untuk penerapan media berbasis animasi. Dengan
demikian, subjek penelitian dimilai representatit untuk menguji efektivitas
media yvang dikembanghkan.




29

Perlu dijelaskan baliwa penyebutan "Kelas O dalam penelitian ini
mervjuk pada penamaan rombongan belajar (rombel) vang digunakan secara
internal oleh KB PEBM LISA, bukan mengacu pada jenjang Kelompok A dan
Kelompok B sebagaimana lazim digunakan pada satwan Taman Kanak-Kanak
(TK). Sebagai lembaga PAUD berbentuk Kelompok Bermain (KB), PEEM
LISA membagi peserta didiknya ke dalam beberapa rombel berdasarkan usia
dan tahap perkembangan, salah satunya adalah Kelas C yang beranggotakan
anak usia 3—4 tahun. Penjelasan ini disampaikan untuk menghindan kekeliruan
pembaca dalam menafsickan isulab "kelas" pada konieks jenjang KB vang
berbeda dengan struktur kelas di TE.

Tahap awal pembuatan media dimuolal dengan pengumpulan data dan
analisis maten penjumlahan dan pengurangan g sesugl dengan kunkubuom
pendidikan anak usia dini. Selanjutnya, peneliti menyusun naskah isi yang akan
dimasuklkan ke dalam animasi, meliputi ilustrasi menank, centa edukatf, serta
aktivitas interaktif vang relevan dengan kehidupan schan-har anak, Proscs
desamn dilakukan secara berahap, mulai dari amalisis kurikulum, pembuatan
naskah, pembustan karakter animasi, halaman capaian pembelajaran, hingga
fujuan pembelajaran yang ingin dicapai melaloi media animasi tersebut,

Selain pengembangan media, penelitian ini juga berfokus pada
identifikasi kendala dan tnntmgnnﬁng mungkin muncul selama proses
pengembangan dan penerapan media pembelajaran berbasiz animasi uniuk anak
u=ia dini. Hasil dari idennfikasi ini akan digunakan untuk merumuskan strateg
optimal dalam éugguﬂaan media animasi, sehingga efekiivitaz pengenalan
numerasi dasar pada anak usia dini dapat terus ditingkatkan. Dengan demikian,
kajian  ini  dibarapkan  mampu  membenkan  pengaruh  nyata  dalam
pengembangan  mutu :I.icLikan anak usia dini, serta  meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan kreatif anak melalui pengalaman belajar yang

inovatlil dan bermakna.

D @mpm dan wakiu perancangan
1. Tempat Penelitian
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Lokasi penelitian vaitu KB ﬁBM LISA wvang berlokasi di JL
Pemangungan Wo. 116, Lirkovo, Kec. Mojoroio, Kola Kediri, Jawa Timur
64117,

Wakitu Penelitian
Penelitian ini dilaksanaksn pada bulan Apeil - Mei 2026,
. § ?ldwil Penelitian
Tabel 3,1 Jndwal Penclitian
Tahun 2025 Tahun 2026

No | Kegiatan | : :
Apr | Mei | Jun | Jul | Agt | Jan | Feb | Mad | Apr | Mei | Jun

' Bah |

3.  Pemyusunan
Bah Il dan

‘4, | Scminar

Proposal

5. | Revisi BAR
1111

G, | Pemyusunan
ab IV
Hasil
Perelitian
dan
- Pembahasan

E. Instrumen Penelitian
Media pengembangan berfujuan uniuk efahui tinghat kelayakan
media pembelajaran berbasiz animasi sebelummplenﬁmasikan dalam
kegiatan pembelajaran. Proses validasi dilakukan oleh dua orang validator vang

terdind atas ahli media, vaito by Widi Wulansari, M.Pd.. dan ahli materi, ¥ailu
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Tbis Epritha Kumia Wati, M.Pd. Mazing-masing validator memberikan
penilaian sesual dengan bidang keahliannva melalyi instrumen validasi vang
telal disusun,
Instrumen validasi Em penelitian ind menggunakan penilaian skaka
Likert dengan lima poin penilaian. yatu skor 5 dengan kategon (sangat baik),
skor 4 dengan kategori {baik), skor 3 dengan kategori {cukup baik), skor 2
dengan kategori (kurang baik), dan skor 1 dengan kategori (dak baik). Skala
ini dipilih karena bisa memberikan variasi penilaian yang cukup jelas terhadap
setiap indikator, sehingoa validator dapat memberikan penilaian sesuai dengan
tingkat kualitas media yang dikembangkan. I samping itu, skala ini relatif
mudah dipahami oleh validator serta menghasilkan data kuantinatif yang dapat
dianalisis Iehih lanjut guna menentukan tingkat kelayakan produk. Riduwan
(2015) menjelaskan bahwa skala ini digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, maupun pemikiran sescorang erhadap suatu objek peneliian melalu
kategori penilaian yang bertingkat. Sclanjutnya, hasil penilaan dan vahdator
diolah dalam benuk persentase guna menentukan kategori kelayakan media
berdasarkan kntema yang telah ditetapkan sebelumnya. Kisi-kisi 5!.1'r.|.1'm:11
validasi terdini atas dua bapgian, vaitu instrumen validasi ahli materi dan
instrumen validasi ahli media. Adapun Kisi-kisi instrumen validasi media
pembelajaran berbasis animasi terkait pengenalan numerasi pada anak usia dini
dizagikan pada tabel berikur,
1. Angket validasi ahli materi
Angket validasi ini disusun guna mempercleh penilaian mengenai
kelayakan isi E.'diil pembelajaran  animasi  yang  dikembangkan.
Penyusunan indikator dalam angket im mengacu pada aspek kelayakan isi,
kebabasaan, penyajian, serla Kesesuaian dengan karakierisuk peserta
didik, schagaimana dikemukskan olch B. 5. M. P. (2014} terkan standar
penilaian bahan ajar. Selan i, indikator juga ?s&suaikaﬂ dengan
karmakierstk perkembangan kognitif anak wsia 3—4 mhun, prinsip-prinsip
pembelajaran anak usia dini, sera Capaian Pembelajaran (CP) Fase
Fondasi dalam Kurikulum Merdeka, Dengan demikian, proses validasi

oleh shli materi tidak hanva memlai ketepatan konsep numerasi, tetapi




Jugs mencakup penilaian terbadap kesesuaion materi dengan tingkar
perkembangan anak, ggunnﬂn bahasa vang komunikaif, sistematika
penvajian materi, sera relevansi mater terhadap ujuan pembelajaran
numerasi hagi anak usia dini. Hasil validasi ini selanjutnya dijadikan dasar
dalam menentukan kelavakan isi media sehelum diterapkan pads tahap uji
coba.

?l.!l 5.2 Validasi Ahli Maten

SKOR
N, I kator

1
[ | Moten ].'IHIEC-I'I.-HII].I'IB.I:I 1 |- 10 sesual dengan tahap
188

perkembangan kognitif anak usia 3=4 tahun,

2 Eonsep penjumlahan sederhana yang disajikan

relevan dengan kebutuhan dasar numernsi anok,

3 | Maten mendukung pencapoian CP Fase Fondasi

{elemen joti din‘dasar-doasar hteras: & numerasih,

4 | Kedalaman materi sesuai dengan durasi video (3
menith agar idak membebani koooti Canak.
27

5 | Marasi suara (vobceover d menggunakan balasa
yang mudah dipahami anak usia dini.

6 | Contoh seal atau simulasi mimerasi yang
digunakan bersifat konkret dan Bmiliar bagi anak.

7 | Uruian penvajian materi sistematis darni pengenalan
angka ke penjumlahan sederhana,

E | Pedanyan internktif di dalam video efektf untuk
menguji pemshamon konsep anok,

9 [ Maoten bebos don biss, SARA, stau konten yang

tidkalk sesuai unmk usia dini.

10 | Keakursian konsep numerasi (angka dan hasil
penjumlahan) telah sesoai dengan kaidah dimu

maemaka.

Total Skoe

Skor Maksimal

Persentase Skor




? Angket validasi ahli media

Angket validasi ahli media ini disusun untuk ila1' kelayakan,
tampilan, serta aspek teknis dan media pembelajaran berbasis animasi,
Penilaian dilakukan berdasarkan indikator-indikator terentu. sehingpa
hasil validasi ﬁﬂm memberikan pambaran objektif mengenai kualitas
media vang dikembangkan dan kelavakannya Etuk digunakan dalam
proses pembelajaran anak usia dim.

Penyusunan indikator pada angket validasi ahli media mengacu pada
pringip multimedia leaming vang dikemukakan aleh Maver (2002), yang
menekankan pentingnya kesclirasan antara elemen visual, sudio, dan
narasi dalam mendukung pemahaman pembelajar, Selain i, indikator
juga disusun berdassrkan standar penilaian media pembelajaran menurut
B. 5 M. P. (2004} vang mencakup aspek tampilan, koalitas teknis, dan
kemudahan penggunaan {usabili iy, seria disesuaikan dengan karaktenstik
perkembangan visual dan atensi anak usia 34 tahun. Dengan demikian,
indikator pada angket ini tidak hanva menilai aspek estetika medsa, tetapi
juga sspek fungsional seperti kejelasan navigasi, kesesuaian durasi,
kualitas andia, keterbacaan teks, serta kelancaran penpoperasian media
padia perangkat pembelajaran smul.iar.ﬁsil validasi imi digunakan sebagai
dasar untuk menentukan kelavakan teknis dan visual media sebelum
diterapkan pada tahap uji coba lapangan,

Tabel 3.3 Vilidasi Ahl Medig
No. Indikator SKOR

| | Desain visual (warna cerah, karakter kartun)

menarik perhatian anak wsia 3-4 tahun.

1 | Pengounasn elemen grafis (Jhic Paimt X) pada
video terlihat jelas dan tidak membingungkan.

3 | Durasi video 5 menit tepat untuk rmenjaga fokus

anak selama pembelajaran.

4 | Kualitas audio (narsi dan muosik latar)
terdengar jelas dan tidak hising.




5 | Intcraktivitas media (pertanvaan dalam video)
berfungsi dengan baik dan mudah diakses,

6 | Mavigasi atau alor video mudah ditkuti oleh
peendidik/oramg s,

7T | Ukuran font dan elemen angka cukup besar dan
mudah dibaca cleh anak.

B | Tramsisi antaradegan dalam video halus dan

tidak mengganggu kenvamanan mata,

9 | Keseluruhan tampilan media terlihat
profesional dan estetik.

10| Media dapat dioperasikan dengan lancar pada

perangkal pembelajaran standar,
Total Skor

Skor Maksimal

Persentase Skor

3, Angket Kepraktisan Gurn
Lji Keprakiisan media dilakukan uniuk mengetahui tingkat kemudahan
pengpunaan  media animasi  yang dikembangkan dalam  proses
pembelajaran. Penilaian dilakukan oleh guru melalui angket kepraktsan
media, a&il i kepraktisan media dapar dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3.4 Anpket keprakfizan gum
: i : ——

Mo Inelikator ? STETE

I | Media animasi ini membanii saya menjelaskan
maten numerasi dengan lebih mudah.

2 | Anak-anak terlihat antusias dan fokues sam

memonton media animasi ini.

} | Pertunyaan interaktif dalam video membantu

sava mengevaluass pemahaman anak.

4 | Materi dalam video mudah diiniegrasikan
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dengan modul ajar Korikulum Mendeka.
5 | Durasi video 5 menit ideal untsk keeiatan
belajar di kelas,
6 | Bahasa dan narasi dalam video sangat sesuai
untuk anak usia 3-4 tahun.
7 | Visual dan karakter dalam video mampu
menarik pechatian anak selama belajar,
| & | Media [ni Mempermudah Saya Dalam
Menyampaikan Konsep Angka 1-10.
9 | Saya merasa terbantu dengan adanya CI* vang
dicantumkan di video.
10 | Saya akan menggunakan media ini kembali
pada pertemuan berikutnya.
Total Skor
Skor Maksimal
Persentase
Kategori

Seluruh indikaor pada angket kepraktisan gury mengacu pada empat

aspek utama kepraktisan media, yaitu kemudahan pengeunaan {case of

pve), kemudahan penerapan dalam pembelajaran  (fmpfemrentabidind,

efsiensi penggumaan {gfficiency), dan keberterimaan atau respons

pengpuna  (user gceeprance). Kepraktisan suatu produk pembelajaran

dinjukkan melalud kemudahan pengguna dalam mengoperasikan media,

kemudahan penerepan dalam proses pembelajaran, serta respons positif
dan pengguna terhadap media yang dikembangkan (Nicveen, 199%;
Akker, 1999), Selain itu, dalam kajian ini, aspek prakis merupakan salah

satu aspek kualitas produk selain validitas dan efektivitas { Thiagarajan et
al., 1974; Sugiyono, 20227,

Instrumen Tes Kemampuan Numerasi (Pretest-Postiest)




Instriimen  tes  sumerasi  disusun berdasarkan empar  indikacor
kemampuan numerasi vang telab ditetapkan, lm: (1) mengenal lambang
bilangan 1-10, {2} menghubungkan lambang bilangan dengan jumlah
benda, (3) melakukin penjumlaban sederhana, dan (4) melakukan

pengurangan sederhana.
Tabel 1.5 Instrumen Soal Prepes

Indikator ] Deskripsi Butlr Soal Bentuk Tes | Jumlah

@ | Angk  menvebutknn  nama |
cngenal larbang  bilangan  vang | i
lambang bilangan | dinnjukkan  pada  karo Eu;'lu;lk-i.-r'a 10
1-10 flashcard (permainan  karm | ! ]
| angkal
Menghubungkan | A0 L
; menvambungkan menjodohk
lambang bilangan : Perbuatan ¢
.= lan lambong Wlangan dengon |, : I
dengan  jumlah | unjuk kerjn
kumpulan  gambar  bends
henda Ly
| sosuwal jumiahnya

Indikator penjumlahan dan pengurangan sederhana tdak divjikan pada
tahap pretest dengan pertimbangen sebagmimana dijelaskan di atas.
Kemampuan awal anak pada kedua indikator tersebut dinsumsikan berada
pada titik nol (belum ada paparan pembelajaran), sehingga peninglatan
pada indikator ini pada pesttest sepenuhnya mencerminkan capaian belajar

setelah pengeunann madia,
Tabel 3.6 Inrumen Soal Prctics
: Bentuk Mk :
1 Indikator Deskrips] Butlr Saal Jumlah
o . Tes Item i
Anak menpraahb
perianyaan hsun
Mengenal {ranya jawah) Tamva
I | lambang mengendi nama dan jawab | -5 5
bulangzan |- 14 wrutnn |lpmbang | Esan
hilangan yang
ditunjukkan
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¥ . Beptuk M
P Indikutor Deskripsi Butir Sonl Tei T, Jumluh
Anak
menggabungkan/ men)
Et;ihﬂgmmgkau wdohkan lambung Perbunta
2 hil T bilangan dengan o/ unjuk | 610 3
ilangan dengan | "
ik bétida kumipulan garnbar kerja
henda sequai
Jumlnhnyva
Anak menghitung
Melakukan hasil penggabungon Perbusta
Y | penpmbahan dum kumpulan benda n/unuk | 11-15 ]
sederhana komkret dengan hasil | ke
miksimal 10
Anak menghitung
Melakukan hasil pengurangan dan | Perbuata
4 penZurangan suaty kumpulan benda | o/ unjuk | 1620 5
sedlerhana konkret dalam rentang | kerja
iangan 1-10

Perdu dijelaskan bahwa cakupan imdikator pada prefess don poxtfes

ndak sepenuhnya sama, Prefest hanya mengukur indikator (1) dan (2],

karena pada sast pengambilan data awal anak belum pernzh memperoleh

pembekijaran mengenai konsep penjumlahan dan pengurangan, sehingga

penujian terhadap kKedua indikator tersebut pada tahap prerese berpotens

menimbiilkan bias pengukuran (anak dipastikan tdak bisa menjawab

bukan kKarena kemampuannya rendah, melainkan karena materi belum

pemah diajarkan ). Adapun posriest mengukur keempat indikator secara

menveluruh, karena pada tahap i anak elah memperoleh pembelajaran
lengkap melahn keempat sert media animasi TARA.

9 Teknik Pengumpulan Data
Teknik vang dipilih don digunakan penelitian imi yain:

Cib=ervasi




F-J

Observasi menipakan suam teknik pengumpulan data dengan cara
mencermati sera mencatat keadaan atau tingkah laku dari hal yvang ditelis.
enurut Sugiyona (2022), observasi merupakan teknik pengumpiidan data
vang mempunyai cri spesilik dibandingkan  teknik  lainnya karena
dilakukan melalui pengamatan langsung terthadap objck yang dikaji. Dalam

penelitian ini, observasi dilaksanakan uniuk mengamati secara langsung
kondisi pembelajaran numerasi serta respons anak di kelas C KB PEKBM
LISA.

Unk memperdalam data vang diperoleh dan hasil observasi,
peneliti juza menggunakan teknik wawancara, Menurut Arikunto (2019),
wawancara merupakan metode umpulan data yang dilakukan melalui
proscs tanya jawab sccara lisan antara peneliti dan responden untuk
memperoieh informasi yang dibutubkan. Teknik wawancara in dilakukan
bersama gury wali kelas C KB PEBM LISA puna menggali mformasi lebih
lamjut mengenai kondisi kemampuan numeras anak, kendala pembelajaran,
serta kebutulan media yang belum terungkap melalu observasi semara.
Dengan demikizn, kedua teknik ini saling melengkapi dalam menghasilkan
gambaran yang komprehensif mengenai kebutuhan pengembangan media
animasi TARA
Tekmk Angket,

Angkgt?gmﬁkan uniuk memperoléh data validitas dan keprakiisan
media animasi yang dikembangkan. Angket dibenkan kepada vahdator ahli
materi, validator ahli media, dan goru kelas uniuk menilai tingkat
keprakiisan penggunsan media animasi mm pembelajaran. Instrumen
angkel menmggunakan skala Liker 1-5,

Teknik Tes.

Tes digunakan untuk menilai kemampuan numeras: anak vsia 3-4
Ialmn sebelum dan sesudah penggunasn media animasi, Tes merupakan
guum alat penilaian dalam bentuk tulisan uniuk mencatat atan mengamati
presiasi anak didik wyang sejalan dengan target penilaian, Tes dalam
penelitian ini dilakukan dengan memberikan soal sebelum (prefésr) dan
sesudah (possrest) penggunaan media animasi pada anak didik.
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G, Teknik Analisis Data

Penelian meliputt melakukan analisis dengan mengkategorikan jenis
date vang diperoleh, memudahkan pemahaman peneliti dan memungkinkan
mengambil kesimpulan. Kegiatan dalam ahap analisis dapat melipur::

1. Analisis Data Vahditas Ahli Media dan Ahli Materi
HIEl hasil wvalidasi ahli materi dan shli media dianalisis
menggunakan indeks vabiditas persentazse untuk mengetabui tinghkat
witliditas isi media vang dikembangkan. Rumus persentase sebagai berikut:

Total Skor 1
Rieor Maksimal

Presentase =

%

Ta.lnlﬁ Kriterin Persentase ¥alidasi Ahli Medin

K. fiteria:

| Skor Katepor YValiditas
I ﬂ-am% | Sangat Tingg

B8 Tinggi
A% | Dukdp
21-40% | Kuring
020% | Sangat Kumng

Z Am]isis?f:hivimu Media
Efekrivitas media animasi dianalisis berdasarkan hasil presest dan
Jaliy kemampuan numerasi anak.
a. Up Normalitas
Scbelum dilakukan wji efektivitas, peneliti terlebih dahulu
menguji nm.lilan data prerest dan postiess menggunakan uji
Shapiro-Wilk. Pemilihan uji ini didasarkan pada jumlah sampel yang
kurang dar 50 responden. uruh proses analisis data dilakukan
dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS versi 270 Dalam
pengujian ini, data dinyvatakan berdistribusi nommal apabila menuliki




nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 005, zedamgkan daia
dinyatakan tidak berdistribusi mormal jika memiliki nilai signifikansi
(5ig.) kurang dari 0,05,

b Uji Hipotesis rﬁ;’rzd Sumple 1-Test)

2.

Apabila data dinyataken berdistribosi normal. maka langkah
selinjutnya adalah melakukan wi Paired Sample £ Test melalui
perangkat lunak IBM SPSS versi 27 untuk menganalisis ann
rata-rata antara nilal prefest dan postfess. Up i bertujuan untuk
mengukur  efekiivitas  pengounasn media  animasi  erhadap
kemampuan numerasi responden. Dalam pengambilan keputusan,
hasil wji dilihat berdasarkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed)

Ha : Tidak pat perbedaan yang signifikan pada kemampuan
numerasi anak wusia dini antara sebelum dan  sesudah
pengounaan media ammasi TARA {media smimasi TARA
tidak r:ﬁ:ktlfﬁlam menstimulasi kemampuan numerasi anak
usia ding).

Hi : Terdapat perbedasn yang signifikan pads kemampuan numerasi
anak usia dini antara sebelum dan sesudah penggunaan
media animasi TARA (media animasi TARA ‘j:ksif dalam
menstimulasi kemampuan numerasi anak vsia dini).

Enteria pengujian: He ditolak dan H: diterima apabila nilai
signifikansi {Sig. 2-tailed) < (0L05; schaliknya He diterima apabila nilai
signifikansi = 0S5, Apabila ?pemleh nilai signifikansi kurang dari
005 maka dapst disimpulkan bahwa terdapatl peningkatan
kemampuan numerasi yang signifikan setelah penggunaan media
animasi. Dan sebaliknya, bila miai sig vang diperoleh lebih besar dari
nilai 005, artinya tidak terdapat peningkatan kemampuan numerasi
vang terjadi.

Penilaian Tes Kemamipuan Numerasi @ Prefesi-Posiest)

Pentlaian kermampuan numerasi anak dilakukan melalui tes
pretest dan postiess. Mengingat subjek penelitian merupakan anak
usia 34 tabun, proses penilaian dilaksanakan menggunakan teknik
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obaervasi langsung (unjuk kerjad. Selama Kegiatan berlangsung,
penelitt. bersama  purw pendamping  mengamati  dan  menilai
kemampuan anak dalam menvelesaikan setiap butir soal berdasarkan
rubrik penilaian yang telah disusun. Nilai setap indikator dihitumg

meng gunakan rumos sebagai berikut:
Skor Diperoleh

Nilai fndikator = rMﬂF:s!mnlx 100%
Adapun kriteria pembenan skor untuk setiap butir soal adalah
sehagai berikut:

Tateel 3.8 Kriteria Penilaizn Skor Tiap Indikator Tes Siswa

Skor kriteria Penllaian

Anak menjawab benar secara mandin, tanpa bamuan atau
arahan tambahan dan gunpeneliti.

]

Adtakl menjawab benar setelah diberi bantuin, pengulingan
pertanyvaan, atau arahan sederhana dari gura'peneliti.

Anak menjawab salah, tidak membertkan respons, ata tidak
mimpl menyefesaikan figas meskipun tefah dibaniu,

dengan skor maksimal 20, sedangkan posttest terdiri atas 20 soal
dengan skor maksimal 40, Oleb Karena itu, skor akhir kedua tes
dikonversi ke dalam bentuk persentase (skala (0-1(H)) agar hasil
pretest dan posttess dapst dibandingkan secara  proporsionzl
meskipun memiliki jumiah butir soal yang berbedn. Berikut ini
kategori penilaian tes siswa
1% Bangat Tinggi

6 1-80F%% Tinggi

41-60F%% Cukup

21411y Kirang

(-2 Sangat Kurang

Kategori terschut digunakan untuk menginterpretasikan finglat
pencapaian ampuan numcrasi anak schelum dan  sesudah




diberikan pedakuan benipa pengeunaan media amimasi TARA,
@mkjn nnggi persentase yvang diperoleh, semakin bak Gnglat

kemampuan numerasi vang dimiliki anak

H. Metode, uji coba, dan atan validasi produk

il

Penclitian ini mencrapkon metode Research and Development
(&, vang berujuan untuk menghasilkan produk tertentu sekaligus
menguji tingkat cfektivitasnya, Melalui metode ini, peneliti tidak cuma
berfokus pada pengembangan video TARA, tapm juga melaksanakan
evaluasi kualitas video melalu uji validasi dan ujp coba di lapangan.

Sugivona (2022) menjelaskan bahwa 1) merupakan metode
penelitian  yang meninkberatkan pada pembuatan  produk  sekaligos
pengujian efektivitasnyva. Dalam penelitian ini. produk vang dikembangkan
berupa media animasi yang dirancang ruk meeningkatkan kemampuan
numerasi anak usia 3-4 tahun, khususnyva terkait pengenalan bilangan serta
operasi penjunlaban dan pengurangan sederhana, Proses pengembangan
media animasi ini mencakup mahapan. yaitn identifikasi
kebutuhan, perancangan produk, pengembangan produk, validasi oleh ahli,
revisi, Wi coba pengeunaan, hingga evaluasi erhadap hasil penerapan
media tersebut.
Uji Coba

Setelah media animasi dinyataken layak oleh validator ahli materi
dan media, dilakukan uji coba produk. Uji coba ini bertujuan untuk menilai
kepraktisan dan efektivitas media animasi da meningkatkan
kemampuan numerasi anak usia 3-4 tahun.

Liji coba dilakukan di KB PEBM LISA dengan partisipan sebanyak
20 i usia 3—4 tahun. Schelum penggunaan media, anak-anak diberikan
prefest untuk mengukur kemampuan numeras: awal, Kemudian, media
animasi diterapkan dalam pembelajaran selama empat pertemuan. Setelah
selesai, anak-mnak diberikan posfiess untuk  melihat  peningkatan
kemampuan numerasi setelah penggunaan media

Selan itu, guru kelas mengisi anglket penilaian untuk menilas tingkat




keprakiisan media selama proses pembelajaran. Data peetest dan posfiesd

dianalizsis mengeunakan IBM 5P55 versi 27.

. ¥Yalidasi Produk

Sebelum uji coba lapangan dilaksanakan, produk terlebih dahulo
divalidasi, Validas: juan urmtuk menilan kelayakan media animasi dari
e materi dan media, Hasil validasi menjadi dasar revisi produk sebelum
digunakan dalam uji coba.

Data validasi dianalisis dengan menggunakan rimus persentase
uniuk menentiukan tingkat validitas produk, Produk dapar melanjutkan ke

tahap uji coba jika masuk dalam kategori valid atau sangat valid.

i g.hli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen yang kompeten di
biding pm:lidika.u usia dini atau pembelajaran numerasi anak usia
dini. Validator menilar kesesusian maten, ketepatan is1, kejelasan
penvajion, kesesuaian dengan Karakteristik anak usia 3-4 tahun, serta
pencapaian ujuan pembelajaran. Selan memberikan skor, validator
juga  membenkan dan masukan vang dipunakan untuk
memperbaiki media animasi vang dikembangkan.

b. i Media

Validasi ahli media ini dilakukan olch dosen yang ahli dalam
bidang teknologi pendidikan staw media pembelajaran.  Validator
menilan aspek scperti tampilan media, koalitas animasi, penggunaan
wama, audio, kemudohan penggunaan, keterbacaan teks, seria
kesesualan desain media ?L‘I‘LEHJI karakteristik anak usia dini. Sclain
memberikan skor, validator juga emhcril:an saran dan masukan untuk

penyempumasn media animasi sebelum tahap uji ¢oba lapangan.




A. Data Produk Hasil Pengembangan
f

B v

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Wawancara Gury dan Kebuntuhan Media
Untuk mengetahuoi kondisi I-:-unmnaﬂn numerasi dan kebotuhan

media pembelajaran di KB PEKBM LISA, peneliti melakukan wawancara

dengan guru kelas, Hasil wawancam diperpunakan sebagai acuan dalam

igembangan

AMIMESI

TARA vang

sesual  dengan  Keburnihan

pembelajaran. Adapun hasil wawancara disajikan pada table berkur
Tabwel 4.1 Hasll Wawaneora

Mo,

Pertanvadn Wawancara

Janwaban (Hasil Wawancara)

Bagaimana kemampuan
mumerasi ansk-ansk  di
KE PkBM LlsA EKota

Kediri saat ini?

Kemampuan numerasi anak cukup
beragam. Ada  yang sudah  cukup
paham, tapi ada juga vang masih perlu
banvak dibantu. Ada juga oanak
disabilitas yang memerukan perhatian

khusus.

Menurut Ms Wellv, anak-
anak lebih suka belajar
dengan teknik atau cara

seperti apa’

Anak-anak biasanyva lebih suka belajar
sambil bermain. Kalau ada pambar,
warng, atau media vang menank,

mereka jadi lebih semangar.

Kendala apa yang sering

umcul saat
mengenalkan angha

kepada anak?

Anak  kadang  masih bingung
membedakan lambang angka dengan
jumlah benda. Jadi perlu contoh yang

konkret dan berulang.

Bagmmana cara  guru

selama ini mengenalkan
konsep numerasi’

Ciuru biasanya paka papan tulis. kartu
angka, bends  konkret,

nyanyian, dan permainan sederhana,

gambar,

Apakah mediz animasi
cocok  digunakan untuk

pembelajaran numerasi?

Cocok sekali. Anak usia dimi suka hal
vang  hergerak, berwarna, dan  ada

suaranva, jadi animasi bisa menarik

perhatian mercka.
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Apa  kelchwhan media
animas1 dibanding media

hiasa?

Media animns=i lehih mienank, lehih
hidup, dan Misa membantu  anak
rermalami konsep angka dengan lehih

mucdah,

Apakah media animasi
bisa membantu
penjuml ahan

untuk
clam

pengurangan sederhana?

Menurut Ibu, seperti apa
media vang cocok untuk
anak KB7

Bisa, karena anak bisa melihat proses
bertambah dan berkurangnva benda
gambar
bergerak dan menarik dimata anak usia
dini.

secara langsung melalui

bahasanya sederhana,
tampilannyva menarik, durasinya tidak
terlalu ada

Y ang

dan (TCATT)

panjang,

bermainnya,

Sumber: Peneliti, 2026

Berdasarkan wawancara dengan guru KB PEKBM LISA Kedin,
ditemukan bahwa kemampuan numemsi siswa masih - memerukan
peningkatan melalui media yang Iebih kreanf. Media animasi diang gap
efektif untuk menunjang proses belajar karena sifatnya vang menank
perhatien dan memudahkan anak dalam menguasal konsep angka serta
operas hitung dasar, ?ebutuhaﬂ akan media pembelajaran yang movanf
dan sesuai dengan twhap perkembangan anak wsia dini nilab vang
mendaszar pengembangan madin animasi dalam penelitian ini.

2, Deskripsi Media

Media pembelajaran TARA merupakan perangkat cdukasi vang
dirancang kKhusus untuk mem fasilitas ﬁmﬂmpmn numerdsi anak vsia dini
melalui tampilan su:-ll yang lucu, menark, sederhana, dan mudah
dipahami. Pengembangan media @beﬂujuan untuk menciptakan suasana
belajar vang menyemangkan serta selaras dengan karakteristik psikologis
dan tahap perkembangan anak.

MNama "TARA" sendirs meropakan akronim dari Teman Asik Belajar
Angka. Penamaan ini dipilih dengan pertimbangan agar mudah diingat oleh




anak sekaligus merepresentasikan fungsi utama media sebagai pendamping
belajar vang interakoif da!am mengenal simbol angka. Secara spesifik,
media ini dikembangkan mmk amak usia 34 @hon dengan tujuan utama
membaniu mereka dalam mengenal konsep mmgka 1 hingga 10, serma
memahami dasar-dssar operasi hitung penjumlahan dan pengurangan.
Selain aspek kognitif, media ini juga bertujuan untuk memicu anfusiasme
dan minat belajar anak melalui elemen animasi yane atrakt f.

teni yang disajikan dalam media TARA disusun secara sistematis
dan bertahap, mulad dar pengenalan angloa, penjumlahan sederhana, hingga
pengurangan sederhana. Strulkdur penyvajian materi tersebut dirancang untuk
memastikan anak dapat menyerap komsep dasar numerasi secara optimal
suai dengan perkembangan dan kemampuzn kognitif anak. Schagai
perangkat pembelajaran, TARA sangat relevan bagi sasaran pengguna mk
usia 3-4 tahun yang umumnya masih sangat bergantung pada stimulasi
visual dan conteh-contoh konkret dalam proses berpikirnya.

@Spmﬁlmﬂ Produk (4
Produk vang dikembangkan dalam penchitian i adalah media

pembelajaran berbasiz animasi untk menpenalkan konsep penjumlahan
dan pengurangan pada anak usia dini. Adapun spesifikasi produk vang
dikembangkan dizagikan pada table berikut:

Tabel 4.2 Spesifikasi Produk
Mo | Aspek Keterangan

Media animasi TARA (Teman Asik Belajar
Angka)

| Miama Produk

2 | Bentuk Produk Video animesi pembelajaran

Format File NP4

4 | Sasaran Pengouna | Anak usia dini usia 3-4 tahun

Pengenalan angka 1-10, penjumlaban

5 | Materi

sederhana, dan pengurangan sederhana
6 | Jumlah Sen 4 meTl

Ser 1! angka -5 Seri 2o angka 6-10
T [s1 Seri

Sen 3 penjumlaban, | Seri 4 pengurangan
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Aplikasi
8 this Paimt X, Camea, dan CapCur
Pembuatan

Dapat diputar melalun HP, laptop, dan sweard
4 | Media Pemutaran ¥ e

™
i Karakieristik Menank, berwarna, sederhana, dan mudah
Produk dipahami anak
-Sehugai sarana pembelajaran guna
1 | Fungsi Produk mingkﬂkan kemampuan numerasi anak
usia 3-4 tahun.

12 | Durasi Peéu:,-n_iiun Sekitar 5 menit per sesi

4, Proses Pengembangan Media
Pengembangan media animasi TARA (Teman Asik Belajar Angka)

dilakukan melalui beberapa hapan mulai dari perencanaan Konsep,
pembuatan desain karakter, penyusunan maten, proses ammasi, hingga
produk  akhir berupa video pembelajaran, Media ini dikembangkan
menoorunakan aplikasi Canva uniuk membual ilustrass karskier dan objek;
serta CapCut untuk proses editing video, animasi, penambahan suar narasi,
musik latar, dan efek transisi. Tabapan pengembangan media dielaskan
sebagal berikut.
i. Perancangan Konsep Media
Tahap pertama adalah menyusun konsep media berdasarkan hasil
analizis kebutuhan melalui wawancar dengan gumu KB PKBM LISA
kota Kedin. Maten yang dipilih meliputi pengenalan angka 1-140,
penjumlahan sederhana, dan pengurangan sederhana yang é:ﬁnam
dengan karakteristik anak usia 3—4 tahun. Pada tahap ini juga ditentukan
tema, wamga. karakter, alur penyampaian materi, serta bahasa vang
sederhana agar mudah dipahami anak.
b. Pembuatan Karakter dan Iustrasi
Setelah konsep sclesan dilakukan pembuatan karakter Kartum,
angka, benda konkret, dan latar belakang menggunakan aplikasi Canva,




<,

Selunih ilustrasi dibuat berwarna cerah agar mampu menarik perhatian

anak wsia din.

Canmbar 4. | Desain Kasskier dan Hugrasi Media
Penyusunan Tampilan Materi
HNustrasi yang telah diboar kemuodian disusun menjadi tampilan
pembelajaran menggunakan Canva, Pada tabap ini setiap maien disusun
secard hertahap mulai darf pengenalan angka, penjumlahan, hingga
pengurangan sederhana agar alur pembelajaran mudah ditkuti anak.




449

Ciambar 4.4 Malen Pengurangan Animasi TARA
d. Proses Editing dan Aninsasi
Seluruh desam kemudian diedit mengounakan aplikasi CapChut.
Pada tahap ini ditambahkan animasi gerak, transisi, naras: suara (voice
ever), musik latar, serta efek suara sehingea media menjadi lebih
menank dan interaktif bag anak usias dint. Sclan o dilakokan
pengatran durasi video agar tidak rerlalu panjang sehingga sesumi

dengan rentang konsentras) anak;

CGiambar 4.5 Prioses Editimg Meadin Menggumakan CapCuat
e. Hasil Akhir Media
Tahap terakhir menghasilkan media pembelajaran  animasi
TARA dalam formal video (opd ) vang ferditi atas empat sen, yaila
pengenalan angka [ -5, pengenalan angka 6- 10, penjumlahan sederhana,
dan pengurangan sederhana. Yideo dapat diputar menggunakan telepon
pintar, laptop, maupun Smard TV schingea memudahkan gurs dalam

proses pembelajaran di kelas.




}  tara
T S m"_f;-,\*:'-'
ANGKA
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Crambar 4.6 Opening Video Animnst TARA

= b o G S T

Cambar 4.8 Perugp YVideo Animasi TARA
B. Data Uji Coba

Data wji eoba merupakan data wyang diperoleh selama  proses
pengembangan media ammast TARA sebagai media pembelajaran numerasi
bagi anak usia dini. Data tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat validitas,
kepraktisan, scrtn efcktivitas media yang dikembangkan, schingga dapat

dipasikan kelayvakannya untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
bjck uji coba dalam penelitian ini terdiri atas validator ahli, gury, dan
peserta didik. Validator ahli bertugas memberikan penilaian terhadap kelayakan
media maupun materi melalui lembar validasi vang telah disiapkan. Gura
erperan schagal prakisi yang memberikan penilaian terkai kepraktisan media,

sermeitara peserd didik menjadi subjek uji coba guna mengetabui tingkat
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efektivitas media animasi TARA glam meningzkatkan Kemampian ouinerasi
anzk usia 3-4 @ahun. Rincian subjek wji coba dalam penelitian ini dapat dilihat
pada berikul ini:

Tabel 4.3 Subjek Ui Coba

T'g;ﬁnh" Subjek Jumlah ! Tujuan
Validasi ahli Dosen/(ruru ahli 1 orang | Menilm kesesuaian
| mater: PALID mater numerasi
Validasi ahli Dosen ahli media I orang | Meénilai kelayakan
| miedia pembelajaran desain tampilan media
LIji prakiisi Ciury kelps I orang | Menilai keprakiisan
pengEunaan iedia
Ujicoba ﬂak usia 3-4 tahun 20 anak | Mengetahui cfcktivitas
lapangan media video animasi
TARA terhadap
kemzmpuan numerasi

C. Analisis Data
1. dlji Validasi
. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli mater dilakuken untuk mengetahui ungkar kelayakan
materi pada media animas: vang dikembangkan. Hasil penilaian ahli
%saji}mn pada table berikur:
Tabel 4.4 Validusi Ahli Maten

irEter

SKOR
Mo Indikator
11213 |4 |5
1| Maten pengenalan angka I-Iﬂ.ﬁual dengan
24
tahap perkembangan kognitf anak usia 3-4 A
tahun.
2 | Konsep penjumlahan sederhana yvang disajikan g
relevan dengan kebutuhan dasar numerasi anak,
3 | Materi mendukung pencapaian CP Fase
Fondasi {elemen jati din/dasar-dasar literasi & V
numerasi).
4 | Kedalaman materi sesuai dengan dursi video
Y
(5 menit) agar tidak membebani kognitif anak.




5 | Marass suara {1wicwnwr}mumhn bahasa :
vang mudah dipahami anak usia dini. i
6 | Contoh soal stau simulasi numerasi vang
digunakan bersifat konkref dan Familiar bagi y
anak.
7 | Urutan penyajian mater: sistematis dan 3
pengenalan angka ke penjumlahan sederhana,
# | Penanyaan interakuf di dalam video efektif ' ,
untuk mengun pemahaman konsep anak. i
9| Materi bebas dari bias, SARA, atau komten ' ;
vang Bidek sesuzn untuk usis din; G
10} Keakuratan Konsep numerasi {angka dan hasil
penjumiahan) telah sesuat dengan kaidah ilmu o
matematika,
D Sicor 36
Skor Maksimal 50

|l"erul.tnu 2%

Hazil perhitungan pada aspek materi memperdeh nilni termasuk
dalam kategori sangal valid, yaitu sebesar 92%. Hasil ini menunjukkan
bahwa maten pengmﬁlan angka  serta operasi  penjumiaban  dan
pengurangin sederhana yﬂng disajikan pada media TARA relah sesumi
dengan kunkulum vang berlaku maupun petkembangan kognitf
anak usia 3-4 rahun,

alidasi Ahll Media
Walidasi ahli media dilakukan uniuk mengetahui tingkat kelayakan
media animasi vang dikembangkan dard aspek twmpilan, desain,
kemudahan penggunann, dan kualites media. Hasil validasi ghli media

Eajlkan pada tabel berikut:
Tabel 4. 5 Valigag ARl Media

SKOR

Hnl Indikaior
JLCI00




1 | Desain visual (wama cerah, kamkter kariun} J
menank perhatian anak usia 3-4 tahun,
2 | Penggunaan elemen grafis (fbisPaing X) pada J
video terlihat jelas dan tdak membingungkan.
3 | Durasi videa 5 menit tepat unink menjaga J
fokus anak selama pembelajaran.
4 | Kupalitas audio (narasi dan musik latar) J
terdengar jelas dan tidak bising.
5| Interakiivitas media {peranvaan dalam video)
berfungsi dengan baik dan mudah diakses. *
& !'-’ﬁviga_si atau alur video mudah diikuti oleh | ] ;
pendidik/orang tua,
7 | Ukuran font dan elemen angka cukup besar J
dan mudah dibaca oleh anak.
B | Transisi antar adegan dalam video halus dan J
tidak mengganggu kenyamanan mata.
4 | Keseluruhan tampilan media terlihat N
profesional dan estetik.
10| Media dapat dioperasikan dengan lancar pada J
perangkat pembelajaran standar.
@ml Skor 449
Skor Maksimal 50
Persentase 9B
kKategori Sangat Valid

Hasil perfutungan pada aspek media memperoleh nilai 93%?@
termazuk dalam Kategori Sangat Valid (rentang 81%%-10¥s). Hal ind
menunjukkan balwa dari segi teknis dan visual, media TARA memiliki
desain yang menarik, navigasi yang mudah digunakan. serta bentuk visual
yang memperjelas pembelajaran.

ﬁdﬂﬁﬂ.l‘kﬂﬂ hasil validasi ahli matern dan ahli media terhadap media
animasi "TARA", diperoleh skor total 46 dand skor maksimal 50 dengan




persentase 92% yang fermasak dalam kafegoni sangat wvalid, Hal ini
menunjukkan balwa materi pengenalan angka serta penjumlahan sederhana
padia media TARA telah sesuai dengan kurikulum dan tahap perk embangan
kognitif anak usia 3-4 ahun. Materi pengenalan gl:a [=10 sesuai dengan tahap

27

perkembangan kognitif anak. narasi susra menggunakan bahasa yang mudah
dipahami anak usia dini, contoh soal bersifal kenkret dan famaliar bagi anak,
materi bebas dan bias dan SARA. keakuratan konsep numeras: sesuan dengan
kaidah ilmu matematika, serta 5 indikator lainnya. Keseluruhan hasil ini
membuktikan babwwa maten dalam media TARA relevan dengan kebutuhan

dlasar numeras: anak,

@ Uji Kepraktisan Media
Lp  kepraktisan media dilakukan untok mengetahui  tingkat

kemudahan penggunaan media animasi vang dikembangkan dalam proses
pembelajaran. Penilaian dilakukan oleh gury melalui angker Beprakiisan
media. Hasil uji kepraktisan media disajikan pada tabel berikut:

@4.-& Angket Keprak Hsan G

Mo Indikator SHan
1/2|3|84|58

| | Media animasi ini membantu saya menjelaskan J
materi numerasi dengan lebih mudah,

I | Anak-anak terlihat antusias dan fokus saat '
menonton media animasi ini.

3 | Pertanysan interakeif dalam video membantu J
aaya mengevalussi pemahaman anak.

4 | Materi dalam video mudah diintegrasikan ¥
dengan modul ajar Kourikulum Mendeka.

¥ | Durasi video 5 menit ideal untuk Kegiatan J
belajar di kelas.

6 | Bahasa dan narasi dalam video sangat sesuai J
untuk anak usia 3-4 tahun.
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7 | Visual dan kamakier dalam video mampu J
menarik perhatan anak sclama belajar,
B | Media Ini Mempermudah Saya Dalam J
Menyampaikan Konsep Angka 1-10.
9 | Saya merass terbantu dengan adanya CF vang J
dicanumkan di video.
0 Saya akan mengeunakan media ini kembali ,
pada pertemuan berikutnya. Y
ﬂtal Skor 47
Skor Maksimal 30
Persentase 0455
|Ihtagmi Sangat Prakiis

Ui kepraknsan media melaln sngket yang diisi oleh  guma
empemleh gkor todal 47 dan skor maksimal 50 dengan persentase 4%
vang tlermasuk  dalmm  katepori sangal prakus.  Hasil o perhitungan
menunjukkan bahwa media animasi memperoleh persentase kepraktisan
masui-l dalam Kategon sangat prakiis. Dan 10 indikator vang dinilai, 8
indikator mendapat skor tertinggi 5. yaitu media membantu  gurn
menjelaskan materi numerasi dengan lebih mudah. anak-onak verdiha
anfusigs dan fokus sast menonton media, pertanyaan interaktif membantu
eviluasi pemahaman anak, bahasa dan narasi sangat sesual untuk anak usia
3-4 tahun, wisual dan karakter mampu menank perhatian anak selama
belajar, media mempermudah pemyampaian konsep angka 1-10, dan gur
akan menggunakan media ini kembali pada pertemuan berikutnya, Dua
indikator mendapat skor 4 vaitu materi mudah diintegrasikan dengan modul
ajar Kuokulum Merdeka dan durasi video ideal untuk kepatan belajar di

kelas. il iniicnn.ujuthn bahwa media animasi TARA sangal praktis
11
digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran numerasi di kelas.

3. Uji Efektivitas Media
Up cfcktivitas media  dilakukan untuk mengetahui  pengaruh

pengpundan media animasi erhadap kemampuan numerasi anak, Data
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efekrivitas %mﬂeﬁ imelalid hasil peevesr dan posttesi vang diberikan
ada peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media animasa.
il prefest dan posmest disonkan pada tabel benkut:
Tabel 4.7 Rekupitulasi Fasil Pretest Posttest

a1 Mama Pretest Postiest
I | Adelia 13 o5
2 | Alwf 60 0
3 | Baim 0 o5
% | Diva 70 a0
3 | Isya i) o5
6 | Jedev T0 o0
(7 | Loui 75 95
B | Mutiara 1] | (W)
9 | Mathan 70 )
10 | Dymar 65 B5
11 | Queen 70 W
12 | Rara "5 g5
13 | Razan B [ (W}
14 | Sadam R [ o}
13 | Sakha 0 o
16 | Shella 75 0
17 | Somi 15 s
18 | Thavi (i) B3
19 | Visha T ol
20 | Zozo H3 BS
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Tobel 4.8 Rekaprulast Hazil Kemampuan Mumerasi Berdasarkan Indikator

P Skor Skor s
Indikator Sdaksiniion | Diocdlch Persentase | Kategori
h_. Mengenal Bentuk 200 195 99,00 S:_mg:l]
_Bilangan Angka Tinggi
B. Menghubungkan
Jumlah Benda i Sangat
dengan Bentuk 200 L M Tinggi
Angka
i Penjumlahan : Sangat
Sederhana 20 | PR | g
DE. 4 rhm:f"g“r““g"'“ 200 154 77.00% | Tinggi
Total K0H) 742 92,750 | Sungal
Tingai

Hasil rekapitulaszi milail posttest per indikator menunjukkan variasi
tingkat penguasasn anak pada keempat indikator kemampuan numerasi,
Indikator A {mengenal lambang bilangan 1-10) dikuasai secara sempurna
oleh  seluruh  anak  dengan  rata-rata 1S, dilkuti  indikator B
iuhungl:ﬂn lambang bilangan dengan jumlah benda) dengan rata-mta
1 5%, dan indikator C (penjumlatian sederhana) dengan rata-rata 96,5%,
Adapun indikator D {pengurangan  sederhana) menunjukkan  ria-rata
capaian yang jauh lebih rendah dibandingkan ketiga indikator laimnya, yaitu
sebesar 69%, dengan rentang skor individu vang lebih lebar (4001 00%%),

Pola ini konsisten dengan pronsip fearning frajectories vang
dikemukakan oleh Clements dan Sarama {2014, vang menjelaskan bahwa
pemakaman konsep bilangan berkembang secara bertabap, mulai dari
pengenalan  simbol,  korespondensi jumlab, penjumbahan,  hingga
pengutingan sebagai konsep yang secara kognitif paling kompleks di antara
indikator numerasi dasar. Konsep pengurangan menuntut anak memahami
proses pengambilan sebagian dari suatu kumpulan benda, yang secara
perkembangan kogmitif  lebih  sulit  dipghami  dibandingkean  proses
pengeabungan pada penjumishan, sehingga wajar apabila indikator ini
menjadi capaian terendah meskipun anak telah menyelesgikan seluruh seri

pecmbelajaran media animasi TARA.




Secara individual, 19 dari 20 anak berada pada kategon Sangat
Tingei (8 1-1004), sedangkan satu anak (Altal) berada pada kategori Tinggi
(B0%) akibat capaian indikator D yang relatif rendah (30%). Anak dengan
capaian incdikator I paling rendah (Thavi, 40%) memerlukan penguatan
lebih lanjut pada konsep penpurangan, sementara tiga anak dengan capaian
sempurnd  pada  selurubh  indikawor (Razan, Mutiara, dan  Sadam)
menunjukkan bahwa media animasi TARA mampu  menstimulasi
pemahaman numerasi hingga tingkat penguasasn maksimal pada sebagian
anak.

Temuen ini mengindikasikan bahwa meskipun media animasi
TARA efeknf secara Kkeseluruhan (rata-rata nilai postest 91.25%),
penguatan pada materi pengurangan sederhana perlu menjadi perhatian
khusus pada penerapan maupun pengembangan media lanjutan, mengingat
indikator ini secara konsisten menjadi capaian terendah pada hampir seluruh
anak.

Ui efekrivitas media %mhlkan untuk mengetahui  pengaruh
penggunaan media animasi TARA terhadap kemampuan numeras: anak
dengan data yang diperoleh melalui hasil pretest dan pocttest kepada 20
peserta didik,

a. Lji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data prefest
dan postest berdistribusi normal atan tnidak, Pengujian normalitas
menggunakan metode Shapieo-WHE karena jumlah sampel penelitian
kurang dari 51]-@&1[ uji normalias dapat dilihat pada mbel berikut ini:
Tahel 4.9 Ui Mormealiias
Tests of Normality

KolmogoreeSmmimaoy® LT EN TR e
Siahehe dar =ig sHtatistic df =g
Frafeai 167 20 A4F 51 [ 20 375
Postast 183 20 084 G234 20 117

& Listors Signficance Comachon

Berdasarkan hasil wji normalitas terscbut, diperoleh nilai
signifikansi Shapiro-Witk pada data pretest sebesar 0,375 dan postiest




sebesar 0,117, Kedua nilai ferzeburt lebih besar dari 0,05, sehingga dapat
disim bahwa data prefest dan pestiest berdistnbusi nommal dan
dapmﬁﬁﬂs menggumakan uji Patred Somple -Test untuk
mengetahui signifkansi peningkatan kemampuan numerest anak setelah
pengrunaan media animasi.
. Statistik Deskriptif (Paired Samples Statistic)

tuk mengetahui gambaran kemampuan numerasi  anak
schelum dan sesudah penggunaan media amimasi “TARA™, dilakukan
analisis statisnk deskripil terhadap malai pretest dan posmesy. Hasil
analisis tersebut disajikan pada tabel berikut:

Tabel 200 Prired Sampiles St

Palred Samples Statistics

Sd. Ewar
Wean I Std. Dewation fzan
Pair1 Prolas| ) T2.75 20 6382 1.42F
Pasfas &1 50 20 f 643 1,282

Berdasarkan hasil padred samples .-rrm:'.-rrf.-:.%-rata nilai prefest
sebesar 72,75, sedangkan rafa-rata nilai postfess sebesar 91,50, Hasil
tersebul menunjukkan adanya peningkatan nilai setelah diberikan
pedakuan menggunakan media animasi “TARA"Y, Seluruh siswa
mengalami peningkatan nilai dari pretest ke posirest dan tidak ada siswa
wang menuren atau stagnan, Milai prefess terendah adalah 600 Altaf) dan
tertinggi 85 (Dinar), sedangkan nilai posiesr wrendah BO (Alaf) dan
tertinggr 10D (Low, Razan, Dinar). Peningkatan nilan scfiap siswa
berkisar anfara 15 hingga 20 poin yang menunjukkan dampak positif
media ammasi terhadap kemampuan numerasi anak. Selanjutnya, untuk
mengetahui signifikansi peningkatan tersebut dilakukan upl Padred
Sample 1-Text.

Paired Samples i-Test

Setelah diketahui bahwa data berdistribusi nommal, langkah
selanjutnya adalah melakukan up hipotesis  menggunakan  Paired
Sample ~Test. Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat




perbedaan yvang signifikan anfara hasil pretesy dan posiresy. Hasil
pengujian disajikan pada berkut:
Tabel 411 Poired Sampdes -Teg
Faired Sampiey Taat

i T B Wi

5 T Cow e n mdamw S0
[

[ =M [i s i Lo UepH [} r B | e

Sl Puld Paoen AEME ey w7 TE ] Has T T T

Sumber: Peneliti, 2026

Dari  output  SPSS Paived  Sample =Tesp diatas,
memperlihatkan nilai signifikansi (Sfg J-faifed) sebesar < 0,001 (<
0.05), vang artinva Ho ditolak dan H: diterima. Dapat dizimpulkan
bahwa, terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai preest dan
postiest peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa l:dia aninasi
TARA memberikan dampak signifikan  terhadap  peningkatan
kemampuan numerasi anak. Hasil ini mengartikan bahwa hipotesis
pencliian  diterima  yaitu media  vang  dikembangkan  efekuif
mening katkan kemampuan be ﬂjiﬂ peserta didik

D. Revisi Produk

Revisi produk dilakuken sctelah media amimasi TARA memperoleh
penilaian i ahli materi dan ahli media. Tuuan revisi adalah  untuk
menyempurnakan kualitas media schingga lebih sesuai dengan karaktenstik
anak usia dini dan lebih efektif digunakan dalam pembelajaran numerasi, Secara
LTI, %s’ll validasi menunjukkan babwa media TARA berada pada kategori
sangat valid, sehingga revisi vang dilakukan hanya berupa penyempumiaan pada
beberapa aspek 1eknis dan p&ny‘ajﬂﬂ |'n.=|1¢r| Adapun masukan vang dibenkan

oleh validator beserta tindak lanjut l'l;'.:"n'lSl disajikan pada 1abel benkur.
Tabel4.12 Saran din Revisi Produk

Mo Validator Masukan Revisi vang Dilakukan
I Ahli Materi Fenyampaian materi | Menambahkan  contoh
penjurniahan dan | penjumlahan dan
pengurangan perlu dibuat pengurangan
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"2 | Ahli Materi

lehih bertahap agar lebih |
anak |

mudah  dipahami

usia 34 tahun.

Narasi 11;;:[3 'I::z"ner.lpa |
bagian perlu diperiambat |

agar anak memiliki waktu
untuk mengamati

Aanimas.

Mengatur empd  narasi

menggunakan tlustrasi

benda konkret  schelum

menampilkan hasil akhir.

dan menambahkan jeda

sebelum muncul jawaban,

31 | Ahli Media

Heberapa teks dan angka

perlu  diperbesar  agar

lebih jelas terhhat pada

layar berukuran kecil.

Memperbesar ukuran font

angka dan mempenelas

kontras warna (eks.

4 | Ahli Media

5 | Ahli Media

Perpindahan antar adepan |
dibuat lehih halus agar |

nyaman dilihat anak.

Musik latar
beberapa bagian sedikit
terlalu

dibandingkan

narator,

pada |

keras -

s|uara

Mengganh efek transisi
dengan transisi vang lebih
lembut dan
menvesuaikan durasi
pempindalan gambar.

BMenurunkan vizlume
latar  schingga

lebaih

musik
narast  terdengar

jelas.

E. Eﬂ]llﬂ Produk AKhir

Produk akhir vang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media animasi

TARA {Teman Asik Belajar Angka) yang dikembangkan scbagai sarana
2
pembelajaran guna meningkatkan kemampuan numerasi anak wsia 34 tahun.

disusun  berdasarkan  hasil
menggunakan aplikasi This Paint X, Canva, dan CapCut, lalu divalidasi dengan

Media  ini analisis  kebutuhan, dirancang

ahli maten serta ahli media sebelum diterapkan kepada anak.

?ﬂl‘tﬁ&ﬂ.lkﬂn hasil _wvalidasi, media TARA memperoleh persentase
kelayakan sebesar 92°% dan ahli materi dan 98% dari ahli media dengan




karegori sangat valid, Setelah memperoleh masukan dari para validator, peneliti
melakukan beberapa penvempurnaan pada aspek penyajian materi, tampilan
vistal, kualitas swdio, serta ransisi amimasi sehingga media menjadi Tehih

2
sesuai dengan karakiensik belajar anak usia dini.

Produk yang telah direvisi selanjuinya diuji melali c,uba terbatas
(imited trind), Ui coba ini dilaksanakan pada sam kelas di KB PKBEM LISA
Kot Kediri yang terdirn atas 200 anak sebagal subjek penelitian, Uji coba
terbatas bertujnan guna mengetahui implementasi pengeuanaan animasi TARA,
memperaleh respons awal dari guro dan peserta didik, sera mengidentifikasi

112
kel ayakan media sebelum diterapkan pada skala vang lebih luas.

Selama pelaksanaan uji coba, media animasi TARA digunakan sebagai
pendukung kegiatan pembelajaran numerasi yang meliputi pengenalan angka 1-
11, penjumizhan sederhana. dan pengurangan sederhana. Gurn berperan
sehagal fasilitator vang mendampingi anak dalam mengikuti pembelajaran
menggunakan media, sedangkan penclin melakukan observasi terhadap
keterlibatan damn respons anak selama kegiatan berlangsung.

?asil uji coba ferhatas menunjukkan bahwa media animasi TARA dapat
digunakan dengan baik dalam proses pembelajoran. Anak-snak 1erlibat antusias
mengikuti kegiatan, memperhatikan animasi yang ditampilkan, serfa mampu
mengikuti instruksi dan menjawab pertanyaan sederhana yang terdapat dalam
media. Guru juga menyatakan babwa media mudah dioperasikan dan membaniu
menjclaskan konsep numerasi am lehih konkret dan menarik dibanding kan

pengeunaan media konvensional.

Apabila dibandingkan dengan hasil penclitian terdahulu, tingkat
kelayakan madia TARA yang mencapai 92% dari ahli materi dan 9% dari ahli
media sejalan dengan temuan Ambayai dkk. (2025) vang mengembangkan
media .‘;[:m:m Hltung utuk anak kelompok B usia 5-6 tahun melalui model
ADDIE dan mempm:-leh skor validasi rata-rata 93,76% dengan kategon sangat
valid Kesamaan hasil ini menunjukkan bahwa baik media animasi digital
seperti TARA maupun media berbasis alar peraga fisik seperti Apron Hitung
sama-sama dapat mencapai tingkat Kelayakan yang sangat tinggi apabila proses




pengembangannya dilakukan secara sistematis dan melalui tahap validasi ahli
vang memadai (Ambayatietal., 2025), Meski demikian, media TARA memiliki
nilai tambah berupa fAeksibilitas distribusi kKarena berbentuk video digital vang
dapat diputar melalu telepon pintar, laptop. maupun smart TV, sementara
Apron Hitung schagai alat peraga fisik memerlukan kehadiran benda secara
langsung di kelas sehingga penggunaannya lebih terbatas pada ruang dan wakiu

tertentu.

Dari sepi efektivitas, peningkatan rata-rata nilai numerasi anak dari
T2,75 menjadi 2150 dengan signifikansi < 0,001 pada penelitian ini konsisien
dengan temuan Firdaus dan Susanti {2024) vang menggunzkan media dakon
dan menunjukkan peningkatan signifikan pada @
anak wsia 5-6 pahun melalui penelitian tindakan kelas dua siklus, serta dengan

mampuan literasi numerasi

remuan Amorim dkk. (2023) pada permainan mobife Escribo Play vang
membuktikan babwa anak vang akiif menggunakan media digital numerasi
mengalami kemajuan sipnifikan dalam pengenalan bilangan dibandingkan
kel ompok vang tidak mengeunakan media tersebut {Anmrim@l.. 2023). Hasil
ini juga sejalan dengan penelitian Swar (3022) dan Wayan o Ratna Dewn
dkk. (2021 ) vang sama-sama menggunakan video animasi tuk mnenstimulasi
kemampuoan berhitung permulasn anak usia dini. Namun perlu dicatat bahwa
penelitian Aonio dan Mononen (2018) menguji permainan komputer edukatif
"Lola"s World" melaloi desain intervensi ti ga mingen dengan kelompok kontrol
aktif dan pasif, sedangkan penclitian ini hanva menerapkan dessin pretest-
postiest satu kelompok pada upi coba terbatas tanpa kelompok pembanding.
sehingea tingkat rigor metodologisnya belum setara dengan penelitian yang
menggunakan desain cksperimen  dengan  kelompok  kontrol (Aunio &

Mononen, 2018},

Perbedaan vang paling menonjol antara media TARA denpan penclitian-
penelitian  tersebut  terletak. pada tiga  hal,  Pertama, media TAREA
mengintegrasikan cenia kehidupan sehari-hari sebagai bingkai penyvampaian
materi penjumlahan den pengurangan, sebush pendekatan yang  belum
ditemukan secara eksplisit pada penelitian Swari (2022), Wayan Uci Raina
Dewi dkk. (2021), maupun Banst Tugtekin dan Dursun (2022) vang berfokus




pada penvampaian maten berhitung atau moeivasi belajar secara umum anpa
unsur narasi konteksual. Kedua, media TARA menyazar anak usia 3-4 ahun,
lebih muda dibandingkan sebagian besar penelitian terdabulu vang menyasar
usia 3-6 thun seperti Ambayat dikk. (2023), Firdaus dan Susanti (2024), seria
Faniah dan Rakhmawati {2023); sasaren usiz yvang schanding dengan TARA
justru ditemukan pada media non-ammasi, vaiu penelitian Safitd, Wijava, dan
Yulianto {2020) yang mengembangkan media telur angka untuk pengenalan

nscp bilangan 1-10 pada anak wusia 3-4 tahun, namun terbatas pada
pencenalan lambang bilangan tanpa mencakup operasi hitung. Ketiga, media
TARA memuat materi yang lehih komprehensif karena mengintegrasikan
pengenalan angka. penjumlahan, dan pengurangan sekaligus dalam satu
rangkaian seri, cakupan yang lebih luas dibandingkan penelitian Puspitasan dan
Watini (202 2) yang berfokus hanva pada pengenalan angka, maupun Wulansari
dan Dwiyanh (2021) vang berfokus pada kemampuan berhitung melalui
permainan tradisional tanpa secar ¢ksplisit menyasar operasi penjumlahan dan
pengurangan. Strukiur maten berjenjang pada media TARA imi sejalan dengan
prinsip fearning trafectories yang dikemukakan Clements dan Sarama (2014),
di mana anak perlo melewati tahapan pemahaman bilangan sebelum mampu

melakukan operasi hitung,

Jadi, berdasarkan haﬁil%.h:hasl ahli, revisi produk, dan pelaksanaan uji
coba terbatas pada satu kelas vang berjumlah 20 anak. media animasi TARA
dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran numerasi bagi anak
usia 3-4 tahun. Meskipun demikian, karena penelitian ini hanya dilaksanakan
pada skala terbatas, hasil yang diperoleh belum dapat digeneralisasikan secara
luas. Oleh karena itw, penclitian sclanjuinya disarankan untuk melakukan uji
coba pada jumlah peserta vang lebih besar dan melibatkan beberapa lembaga

165
%didiknn anak usia dini agar efektivitas media dapat diuji secara Iehih

komprehensif,

@ Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian @n
pengembangan {Research amd Development/R&ED), Namun demikian, masih
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:erdapaf@m‘apa keterbatasan yang dapat menjadi bahan pertimbangan dalam

menginterpretasikan hasil penelitian maupun sebagai masukan bagi penelitian
selanjutnya. keterbatasan penelitian ind adalah sebagai berikut,

Subjek penelitian terbatas pada satu lembaga pendidikan. yvaiou KB PEBM
LISA, dengan jumlah responden schanyak 20 usia 3-4 tahun. Oleh
karens ifu, hasil penglitian belum dapat digenerahsasikan untuk seluruh
usia dini yang memiliki Karakterisik dan lingkungan belajar ving
berbeda,

. Media animasi TARA hanyva dikembangkan untuk materi numerasi dasar,

vang meliputi pengenalan lambang bilangan, menghubungkan jumlah
benda dengan lambang angka, penjumlahan sederhana, dan pengurangan
sederhana. Maten numerasi lainnya belumn dikembanghkan dalam penelitian
imi.

Pelaksanaan penelitian dilakukan dalam wakou yang relanf singkar,
sehingea  peningkatan kemampuan  numerasi vang  diamati  hanya
menggambarkan hasil setelah pemberian perlakuan dalam jangka pendek.
Peneditian ini belum mengukur kKeberlangsungan (retensi) kemampaan

afiak dalam jangka waki yang lebih lama.

Penelitian lebih menitikberatkan pada pengembangan dan uji efektivitas
media, schingga belum mengkaji secara mendalam faktor-faktor lain vang
dapat memengaruhi kemampuoan numerasi anak, seperti dukungan orang

tua, lingkungan belajar di mumah, msupun karaktenstik individu anak.

o Media animasi TARA masih berupa media berbasis video, sehingga

interaksi anak dengan media bersifat samg arah. Penelitian ini belum
mengembangkan media  dalam  benk  aplikasi  mteraktif  yang
memungkinkan anak memperolel umpan balik secarn langsung saat

belajar.

groses virlidasi media hanva melibatkan sam ahli materi dan satu ahli media

sehingea penilman yvang diperoleh belum sepenubinya merepresentasikan
2

pandangan dan berbagai pakar di bidang pendidikan anak usia dini maupun




pengembangan media pembelajaran,

Meskipun memiliki beberapa keterbatasan tersebut, Esil penelitian
menunjukkan behwa media animasi TARA memperoleh tingkat validitas yvang
ingel sera g&itif dalam meningkatkan kemampuan numerasi anak usia dini.
Oeh karena stw, media mi tcmp%ﬂk digunakan sebagai salah sat altemnatif
media pembelajaran numerasi di lembaga Pendidikan Anak Usia Dim (PAUD),
dengan  tetap memperhatikan  karakieristik  peserta  didik  dan  kondisi
pembelajaran di masing-masing satuan pendidikan.
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PENUTUP

A. Simpulan

(Teman Aszik Belajar Angka) untuk meningkatkan

Berdazarkan hazil penclitian dan pengemhané:;mmﬁa animasi TARA

mpuan numerssi anak

usia 3-4 hun di KB PKBEM L15A Ko Kediri, dapat ditarik .t:impulan%agai
berikut:

P8

Penelitian ini berhasil menghasilkan media pembelajaran berbasis animasi
vang dibert nama TARA (Teman Asik Belajar Angka)l. Proses
pengembangan dilakukan melalui beberapa tahapan, meliputi analisis
kebutuhan melalui wawancara dengan guns, perancangan konscp media,
pembuatan karakter dan ilustrasi menppunakan [his Paint X dan Canwva,
penyusunan tampilan maten, proses editing dan animasi menggunakan
CapCut, hingga menghasilkan produk akhir berupa video pembelajarn
berformal MP4 vang terdiri alas empat sen (pengenalan angka |5, agka
G110, penjumlahan sederhana, danm pengurangan sederhana). Media mi
dirancang dengan menginfegrasikan unsur cerita kehidupan sehari-hari
schingea konsep numerasi disajikan secara konteksinal dan sesuai dengan

tahap perkembangan kogminf anak usia 3-4 talun,

@]‘ngﬂl kelayakan (validitas) media animasi TARA berada pada kategor
sangat valid. Validasi ahli maten memperoleh persentase sebesar 92%, vang
menunjukkan  bahwa maten pengenalan angka. penjumlahan, dan
pengurangan sederhana telah sesuai dengan tahap perkembangan kognitif
anak scrta Capaian Pembelajaran Fase Fondasi. Validasi ahli media
memperoleh persentase sehesar Y8%, yang unjukican bahwa dari segi
tampilan visual, sudio. dan navigasi, media TARA memenuhi kritcria
kelavakan teknis untuk digunakan dalam pembelajaran anak usia dini.

Tingkat kepraktisan media animasi TARA berdasarkan penilaian gum
berada pada Kategori sangat praktis, dengan perolehan persentase sebesar

L]
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9%, Guru menilai bahwa media TARA membantu penyampaian materi
numerasi secara lebih mudah, menank anusiasme dan fokus anak selama
pembelajaran, mudah dioperasikan, sera dapar didntegrasikan dengan
modul ajar Kurikulum Merdeka, sehingga gurn menyatakan Kesediaannya
untuk menggunalkan media ini kembali pada pertermuan berikutnya.

Media animasi TARA muhi efektif dalam menstimulasi kemampuan
numeriasi anak usia dini.ﬂl ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai
namerasi anak dan 72,75 (pretesthmenjadi 91.50 (posttest), dengan hasil uji
Paired Sampde i-Test menunjukkan nilai signifikansi < 0,001 (< 005}, vang
berarti terdapat perbedsan vang signifikan Tltﬂ.li‘l kemampuan numeras
anak sebelum dan sesadah  pengeunasn media, Secara  rinci. hasil
rekapitulasi per indikator menun jukkan bahwa indikator mengenal lambang
hilangan {99%%) dan menghubungkan lambang bilangan demgan jumiah
benda (9E.5%) dikuasai bampir sempuma oleh seluruh anak, dikuti
indikator penjumlahan sederhana (96.5% ). Adapun indikator pengurangan
sederhana memperoleh capaian twrendah (77%) dibandingkan ketiga
indikator lainnya, meskipun masih berada pada kategon tingg.

Dalam proses pengembangan dan penerapan media animasi TARA
ditemukan sejumiah kendala dan fantangan, Pada tahap pengembangan,
tantangan utama terletak pada pemyusunan tahapan penvampaian materi
penjumlahan dan pengurangan agar mudah dipalami anak usia 3-4 b,
pengataran tempo narasi, ukuran font, kontras wama, kehalusan transisi
mntaradegan, serta  keseimbangan  volume mosik latar dan  narasi,
sebagaimana tercermin dan masukan validator yang ditindaklanjuti meladui
revisi produk. Pada tahap penerapan, tantangan yong paling menonjol
adalah rendahnya capaian anak pada konsep pengurangin sederhana
dibandingk an tga ndikator numerasi lannya, yang sejalan dengan prinsip
leaming trajectories  (Clements & Sarama, 20047 bahwa konsep
pengucangan  secara kogoinl lehih kompleks dibandingkan pengenalan
angka, korespondensi  jumlsh, msupun  penjumlahan.  Selain it
keterbatasan cakupan uji coba pada satu lembaga dengan 20 anak serta

desain penclitian tanpa kelompok kontrol menjadi tantangan metodologis




vang perdu diperhatikan dalam  pengembangan dan penerapan  media

animasi pumerasi selanjuinya,

E. ﬁrln

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran vang dapat disjukan adalah
sebagai berikut.

1. Bagi gury, media animasi TARA dapat dimanfastkan sebagai altemanif
media pembelsjaran numerasi guna menciptakan suasing belajar vang
lebih menarik don interakiif, serta dapat dipadukan dengan kegiatan

bermiin benda Konkret agar permahaman anak lebih optimal.

Pﬂggi sekolah, diharapkan dapat mendukung pemanfaatan media berbasis
43
tcknolom schagai inovasi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran,
Ehususpyva pada aspek kognitif dan pumerasi anak usia ding.

X Egi pengliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan cakupan
muateri yang lebib luas, menambahkan fitur interakiif, serta menguii media
pada subjck dan lembaga PAUD yang lehih beragam agar efektivitasnya
dapat diukur secara lebih komprehensif.

4. Bagi pengembang media, media TARA dapat ditingkatkan menjadi
aplikasi interaktif vang memungkinkan anak berinteraksi langsung melalui
permairan edukatif, latihan soal, dan evaluasi sederhang agar pengalaman
belajar lebih bermakna.
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