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Abstrak

Pembelajaran membaca dan berhitung merupakan pelajaran yang diajarkan di Taman Kanak-
kanak (TK)/RaudhatulAthfal (RA) Yasri. Permasalahan yang muncul dalam pembelajaran
membaca dan berhitung ini adalah kurangnya media dalam bentuk alat peraga yang menarik dan
multiguna yang bisa digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar. Hal ini membuat anak-
anak merasa kurang termotivasi dalam belajar di kelas dan sukar memahami materi yang diberikan
oleh guru.

Pada tugas akhir ini dibangunlah suatu aplikasi pembelajaran membaca dan berhitung berbasis
multimedia interaktif, yang digunakan untuk pembelajaran huruf dan angka pada area bahasa dan
area matematika yang disesuai dengan Rencana Kegiatan Harian dan buku panduan belajar yang
digunakan di TK/RA Yasri. Aplikasi ini di implementasikan dengan menggunakan Macromedia
Flash.

Pembelajaran yang dibangun pada aplikasi pembelajaran membaca dan berhitung berbasis
multimedia interaktif ini bersifat statis. Guru dapat menggunakan aplikasi ini sebagai materi dan
alat peraga dalam proses belajar mengajar di kelas. Anak-anak akan menjadi lebih termotivasi
dalam memahami pembelajaran yang disampaikan, karena aplikasi pembelajaran membaca,
berhitung dan bermain ini disampaikan secara interaktif dan menyenangkan. Sehingga akan terjadi
peningkatan kualitas dalam belajar.

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran membaca, berhitung dan bermain, Multimedia Interaktif,
Micromedia Flash, Photosop, dan Metode Luther-Sutopo

PENDAHULUAN

Teknologi Informasi atau yang lebih dikenal dengan IT (Information and Technology)
merupakan ilmu yang diperlukan untuk mengelola informasi agar informasi tersebut dapat
dicari dengan mudah dana kurat (Suryono, 2016) (Gunawan D, 2020). IT juga dapat
menjadi fasilitas utama dalam sector pendidikan, salah satunya adalah system
pembelajaran membaca, berhitung dan bermain pada Taman Kanak-kanak (TK) berbasis
Multimedia Interaktif (Oktaviani, 2017) (Ardyanto & Pamungkas, 2018). Sistem
pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif merupakan suatu system pembelajaran yang
dapat diakses melalui CD Pembelajaran (Borman & Erma, 2018). Keunggulan dari sistem
pembelajaran berbasis Multimedia juga menyediakan peluang bagi pendidik untuk
mengembangkan teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal

(Ratulangi, 2017) (Almuafiry et al., 2017). Demikian juga bagi peserta didik, dengan
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multimedia diharapkan mereka akan lebih mudah untuk menentukan dengan apa dan
bagaiamana siswa untuk dapat menyerap informasi secara cepat dan efisien (Arpiansah et
al., 2021)(Erri et al., 2016). Kurangnya alat — alat untuk belajr dan kurang alat tulis serta
alat bermain pun begitu sedit di TK/RA Yasri. Di TK/RA Yasri tersebut siswa — siswinya
sedikit akan tetapi pemikiran untuk belajar ada.

Berdasarkan uraian pembelajaran teknologi informatika dalam pembelajaran maka perlu
adanya system berbasis Multimedia Interaktif pada kegiatan membaca, berhitung dan
bermain di Taman Kanak-kanak (TK)/RaudhatulAthfal (RA) Yasri. Hal ini dikarenakan
pada proses belajar saat ini, kegiatan belajar mengajar di TK/RA Yasri belum
menggunakan system pembelajaran berbasis Multimedia Interaktif, dikarenakan prasarana

kurang mendukung.

KAJIAN PUSTAKA

Pengertian Sistem

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan,
berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu
sasaran yang tertentu (Bararah et al., 2017) (Sari et al., 2020). Pendekatan sistem yang
merupakan jaringan kerja dari prosedur lebih menekankan urut-urutan operasi di dalam
sistem. Prosedur adalah suatu urutan-urutan operasi Klerikal (tulis menulis), biasanya
melibatkan beberapa orang di dalam satu atau lebih departemen, yang diterapkan untuk
menjamin penanganan yang seragam dari transaksi- transaksi bisnis yang terjadi (Yurnama
& Azman, 2009).

Sistem tertutup (closed system) adalah sistem yang tidak bertukar materi, informasi, atau
energi dengan lingkuangan (Rahmanto & Hotijah, 2020) (Wahyudi, 2020). Dengan kata
lain sistem ini tidak berinteraksi dan tidak dipengaruhi oleh lingkuangan. Misalnya : reaksi
kimia dalam tabung yang terisolasi. Sistem terbuka (open sistem) adalah sistem yang
berhubungan dengan lingkuangan dan dipengaruhi oleh lingkungan (Ambarwari et al.,
2020) (Styawati, StyawatiStyawati, S., & Ariany, F. (2021). Sistem Monitoring Tumbuh
Kembang Balita/Batita di Tengah Covid-19 Berbasis Mobile. J. Inform. Univ. Pamulang,
5(4) & Ariany, 2021). Ciri-cirinya, sistem menerima masukan yang diketahui, yang
bersifat acak, Tak ada interaksi dengan lingkungan  maupun gangguan. Selain itu

umumnya sistem melakukan adaptasi terhadap lingkuangan.
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Pembelajaran

Belajar adalah proses dimana tingkah laku ditimbulkan atau diubah melalui latihan atau
pengalaman (Fakhrurozi & Adrian, 2020). Sedangkan pembelajaran adalah usaha sadar
guru untuk membantu siswa atau anak didik, agar mereka dapat belajar sesuai dengan
kebututuhan dan minatnya (Ahdan, Putri, et al., 2020) (Saputra & Febriyanto, 2019). Dan
pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan untuk memfasilitasi dan meningkatkan
intensitas dan kualitas belajar pada diri peserta didik (Sudibyo & Nugroho, 2020)vv.
Pembelajaran harus menghasilkan belajar, tapi tidak semua proses belajar terjadi karena
pembelajaran, proses belajar juga bisa terjadi dilingkungan sosial-kultural dalamling
kungan masyarakat (Munandar et al., 2020).

Belajar adalah sesuatu kegiatan yang tidak sederhana, agar proses belajar siswa dapat
mencapai tujuan maka diperlukannya prinsip dalam pembelajaran di TK RA Yasri.
Sedangkan tujuan pembelajaran di TK RA Yasri yaitu mengembangkan berbagai poensi
anak sejak dini sebagai persiapan untuk masa depannya dan dapat menyesuaikan diri
dengan lingkungan. Pembelajaran adalah proses interaksi berupa komunikasi peserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar di suatu lingkungan belajar, bertumpu pada
pengalaman pengajar yang bertujuan memberikan pengalaman belajar agar tumbuh
kemandirian dan keberanian berbuat (Borman, n.d.) (Kardiansyah, 2021).

Multimedia Interaktif

Pembelajaran yang aktif tidak saja memungkinkan siswa (pengguna) melihat atau
mendengar tetapi juga melakukan sesuatu. Dalam konteks multimedia, dapat berupa
memberikan respon terhadap pertanyaan yang diajukan komputer atau aktif dalam simulasi
yang disediakan komputer (Wantoro & Alkarim, 2016) (Priandika & Wantoro, 2017).
Keunggulan multimedia dalam hal interaktivitas adalah media ini secara inheren memaksa
pengguna untuk berinteraktif dengan materi (Darwis & KISWORO, 2017). Interaksi ini
bervariasi dari yang paling sederhana hingga yang kompleks. Interaktif sederhana misalnya
pengguna harus menekan keyboard atau melakukan klik dengan mouse untuk berpindah-
pindah halaman (display) atau memasukkan jawaban dari suatu latihan dan komputer
merespon dengan memberikan jawaban benar melalui suatu umpan balik (feedback)
(Borman & Purwanto, 2019) (Permata & Rahmawati, 2018). Interaktif yang komplek
misalnya aktivitas di dalam suatu simulasi sederhana di mana pengguna bisa mengubah-

ubah suatu variabel tertentu atau simulasi komplek seperti simulasi menerbangkan pesawat
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udara. Penggunaan media dalam pembelajaran dapat membantu memberikan pengalaman
yang bermakna kepada siswa, karena penggunaan media dapat mempermudah siswa dalam
memahami sesuatu yang abstrak menjadi lebih konkrit (Sulistiani et al., 2020) (Sucipto,
2016).

Game Mobile Melaju

Proses pembelajaran yang baik merupakan kegiatan yang menjadikan siswanya dapat
memahami materi yang disampaikan (Ahdan, Pambudi, et al., 2020) (Saputra et al., 2020).
Langkah ini akan mudah terwujud apabila menggunakan media. Penggunaan media salah
satunya dengan games. Games menjadi bagian dari media karena sifatnya yang dapat
membantu penyampaian pesan (Palendera & Rizkiono, 2019) (Zulkarnais et al., 2018).
Games yang ada termasuk yang mendidik dan dapat mengeksplorasi pikiran. Diantara

games tersebut adalah dengan mobil melaju.

Sebuah game adalah jenis kegiatan bermain yang dilakukan dalam konteks berpura-pura,
dimana peserta mencoba untuk mendapatkan setidaknya satu wewenang tapi tetap
bertindak dengan aturan yang ada (Diharjo et al., 2020) (Almuafiry et al., 2017). Secara
umum media games mobil melaju akan memberikan manfaat baik bagi siswa, sebagaimana
fungsi berbagai media diluar sekolah bagi para pelajar tentunya sebagai bahan tambahan
pengetahuan yang tidak mereka dapat di sekolah (Ariany, n.d.)(Hartini et al., 2016). Oleh

sebab itu guru harus memiliki pengetahuan dan pemahaman mengenai media yang cukup.

Mobil melaju dan games adalah materi untuk memotivasi diri secara nyata dan merupakan
daya penarik yang kuat. Mobil melaju dan games untuk memotivasi diri karena hal itu
menawarkan sebuah tantangan yang dapat secara umum dilaksanakan dengan berhasil
(Dewi & Sintaro, 2019) (Saputra et al., 2020). Dengan bermain mobil melaju anak akan
mencoba memecahkan masalah yaitu menyusun gambar. Pada tahap awal mengenal mobil
melaju, mereka mungkin mencoba untuk menyusun gambar mobil melaju dengan cara
mencoba memasang-masangkan bagian-bagian mobil melaju tanpa petunjuk (Rahmasari &
Yanuarsari, 2017) (Suryono & Subriadi, 2016). Dengan sedikit arahan dan contoh, maka
anak sudah dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan cara mencoba
menyesuaikan bentuk, menyesuaikan warna, atau logika. Contoh usaha anak menyesuaikan

bentuk misalnya bentuk cembung harus dipasangkan dengan bentuk cekung.

METODE
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Tahap Pengembangan Multimedia
engembangan multimedia dilakukan 6 tahap, yaitu concept, design, material collecting,

assembly, testing dan distribution, seperti pada gambar 1.

I I
K 2. Design
3. Material

1. Concept Collecting

L

K‘ 6. Distribution

Gambar 1. Model Metodologi Pengembangan

4. Assembly

5.Testing
~ -

1. Concept
Tahap concept (konsep) yaitu menentukan tujuan, termasuk identifikasi audiens,
macam aplikasi (presentasi,interaktif , dan lain-lain),tujuan aplikasi (informasi,
hiburan, pelatihan dan lain-lain) dan spesifikasi umum. Dasar aturan perancangan
juga ditentukan pada tahap ini, seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-lain.

2. Design
Design (perancangan) adalah membuat spasifikasi secara rinci mengenai struktur
aplikasi multimedia yang akan dibuat, gaya dan kebutuhan bahan (material) untuk
aplikasi. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada tahap berikutnya, yaitu tahap
pengumpulan bahan dan pembuatan tidak dibutuhkan keputusan baru, melainkan
menggunakan apa yang telah ditetapkan pada tahap disain.

3. Pengumpulan bahan
Pengumpulan bahan dapat dikerjakan palaralel dengan tahap pembuatan. Pada
tahap ini dilakukan pengumpilan bahan seperti clipart image, animasi, audio,
berikut pembuatan gambar grafik, foto, audio dan lain-lain yang diperlukan untuk
tahap berikutnya.

4. Pembuatan
Tahap pembuatan merupakan tahap dimana seluruh objek multimedia dibuat.
Pembuatan aplikasi berdasrkan storyboard, struktur navigasi, atau diagram objek
yang berasal dari tahap design.

5. Testing
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Testing dilakukan setelah selesai tahap pembuatan dan seluruh data yang telah
dimasukkan. Pertama-tama dilakukan testing secara mudular untuk memastikan
apakah hasil sepeti yangdiinginkan. Beberapa fitur yang dapat memberi informasi
bila terjadi kesalahan pada program. Authoring system yang baik memerlukan
fiktur seperti laporan mengenai nilai variable pada saat eksekusi, atau melakukan
trace pada ahli program.
6. Distribution

Bila aplikasi multimedia akan digunakan dengan mesin yang berbeda, penggandaan
menggunakan floppy disk, CD-ROM, tape, atau distribusi dengan jaringan sangat
diperlukan. Tahap distribution juga merupakan tahap dimana evaluasi terdapat
suatu produk multimedia dilakukan. Dengan evaluasi,akan dapat dikembangkan

system yang lebih baik di kemudian hari.

Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data dilakukan dengan mengidentifikasi dan membuat alur
perancangan yang akan dilaksanakan, agar dalam proses pencarian data tidak terjadi
penyimpangan dalam mengemukakan tujuan yang ingin dicapai. Dalam tahap ini,
rancangan perencanaan yang dilakukan dalam diagram metodelogi perancangan
berdasarkan menurut luther berikut ini:
a. Observasi
Merupakan teknik pengumpulan data dengan cara mengadakan pengamatan secara
langsung pada proses kegiatan belajar mengajar di kelas.
b. Wawancara (Interview)
Wawancara merupakan suatu teknik pengumpulan data secara langsung, saling
bertukar pikiran dan informasi mengenai permasalahan yang ditentukan.
c. Studi Kepustakaan (Literature study)
Studi pustaka dilakukan untuk mencari landasan teori dari berbagai literatur yang
berkaitan dengan masalah penelitian. Studi kepustakaan ini dilakukan cara
mempelajari membaca jurna-jurnal,buku panduan, serta literatur lain yang

berkaitan dengan bidang penelitian saya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan Sistem

1. Tampilan Menu Pelajaran 1
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Tampilan menu pelajaran 1 terdiri dari huruf a-z dan gambar mengenal huruf,
terlihat seperti gambar 2.

Evaluasif

Pelajaran 2 [
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AOORTRN | 4
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ﬁ
Gambar 2. Tampilan menu pelajaran 1

2. Tampilan pelajaran 2

Tampilan menu pelajaran 2 terdiri dari tombol pengenalan angka 1sampai angka
100, terlihat pada gambar 3.
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Gambar 3. Tampilan materi pelajaran 2
3. Tampilan materi penjumlahan
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Gambar 4. Tampilan materi penjumlahan

4. Tampilan pengurangan
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Gambar 5. Tampilan materi pengurangan

5. Tampilan pelajaran 3
Tampilan pelajaran 3 terdiri dari suku kata, kata dan evaluasi, terlihat seperti
gambar 6.

Evaluasi@®
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Gambar 6. Tampilan pelajaran 3

6. Tampilan suku kata dan kata
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gambar 7. Tampilan suku kata dan kata

7. Tampilan pelajaran 4

Tampilan pelajaran 4 terdiri dari tombol kotak kalimat 1 sampai kalimat 10 dan

evaluasi, seperti gambar 8.

Kalimat@ ® e

1. Ibu membeli buah dan sayur di pasar. @j
2. Ayah berangkat ke kantor naik mobil. ®
3. Paman membawa singkong dari kebun. ®
4. Ayah membaca koran di ruang tamu. ®

é. Ani belajar matematika di kamarnya. ® J

Kalimat@ ()

- ~
6. Saya bermain kelereng di taman. ®

7. Ibu minum teh sendiri diruang tengah. ®

8. Erik mengendarai sepeda motor. ®)
9. Ayah memasang foto di ruang tamu. ®
30. Anton sedang bermain game dikamar. @)

Gambar 8. Tampilan pelajaran 4

8. Tampilan game mobil melaju

e
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Gambar 9. Tampilan menu utama
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Gambar 10. Tampilan penjumlahan
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Gambar 11. Tampilan suku kata

Hasil Skor Anda:
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Gambar 12. Tampilan skor
Pengujian Sistem
Tujuan utama dari pengetesan ini adalah untuk memastikan elemen-elemen atau
komponen- komponen dari sistem telah berfungsi sesuai dengan yang diharapkan.
Pengetesan perlu dilakukan untuk mengetahui kelemahan-kelemahan atau kesalahan-
kesalahan yang mungkin terjadi.

1. Pengujian sistem
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Mengetes aplikasi membaca, berhitung dan bermain pada TK/RA Yasri secara
keseluruhan. Dalam tahap ini dilakukan pengetesan menggunakan metode black
box testing. Pengujian Black box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat
lunak. Pengujian ini memungkinkan analisis sistem memperoleh kumpulan kondisi

input yang mengerjakan seluruh keperluan fungsional Edugame.
Tabel 1. Daftar Materi digunakan dalam aplikasi yang dirancang.

Materi Sub Materi Deskripsi

Belajar Membaca 1. Belajar mengenal pola kata | Mengajarkan tentang
Dua suku kata, tiga
suku kata, suku kata
khusus, dan kata
yang mengandung
huruf dengung

2. Belajar membaca huruf | Memperkenalkan
seluruh huruf alfabet,
alfabet dengan mengkaitkan
huruf dengan kata
yang memiliki
awalan huruf tersebut
disertai gambarnya.
3. Belajar membaca satu kata | Mengeja huruf per
huruf, sehingga
membentuk sebuah

Kata
Belajar Berhitung Belajar berhitung dan Bagaimana berhitung
mengenal angka 1 s.d. 10 beberapa buah benda

dari 1 s.d. 10, yaitu
mencacah bilangan
serta bagaimana
bentuk symbol angka

tersebut.
Belajar Menulis 1. Belajar menulis huruf ’a’ Bagaimana tahapan-
s.d. ’z’ dan belajar menulis tahapan menulis
satu kata sebuah huruf, serta

menulis sebuah kata.

2. Belajar menulis angka s.d. | Mengajarkan
bagaimana tahapan-
10 tahapan menulis
angka dari 1 s.d. 10.

Tabel 2. Kebutuhan Rencana Pengujian Aplikasi Pembelajaran membaca, berhitung dan berhitung

No Requirement yang diuji Butir Uji Deskripsi
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1 Link halaman menu

Menu mengenal huruf
danMengenal angka

Pilih menu

huruf atau angka
dan daftar materi
akan ditampilkan.

Tabel 3. Pengujian Audio visual

Instruksi masukan | Yang Pengamatan Kesimpulan
diharapkan
Mencocokan huruf. | Sound benar Terdengar suara [ V] diterima
Sound benar “A” [ ] ditolak
Terdengar suara [ V ]
diterima
Sample : huruf A“A”
[ ] ditolak
dicocokan dengan
huruf A ( drag
model huruf A
dikolom atas ke
model huruf A
dikolom bawah )
Tabel 4. Pengujian Audio visual
Instruksi masukan Yang Pengamatan Kesimpulan
diharapkan
Mencocokan huruf. Sound salah Terdengar [ V] diterima
Sample : huruf A suara yang [ ] ditolak
dicocokan dengan menunjukan

huruf B (drag
model huruf A
dikolom atas ke
model huruf B
dikolom bawah )

cocokan salah.

menunjukan yang di

2. Pengetesan pada sekolah TK/RA Yastri

Pengetesan yang dilakukan disekolahan TK/RA Ysris dengan menggunakan CD

pembelajaran . Pengetesan dilakukan oleh guru TK, wali murid, dan anak didik.

Pada pengetesan ini dilihat kualitas dari aplikasi pelajaran membaca, berhitung dan

bermain sudah sesuai dengan apa yang diharapkan oleh pengguna atau belum.

Pengetesan ini juga dilakukan untuk mendapatkan tanggapan dari responden

tentang kemudahan untuk menampilkan program atau tampilan.
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a. Dengan dibuatnya perangkat lunak aplikasi multimedia pembelajaran yang
bersifat interaktif dapat digunakan sebagai salah satu media dalam proses
pembelajaran anak di TK/RA Yasri. Anak dapat dibawa menjadi lebih aktif
dan tidak bergantung pada apa yangdiberikan oleh pengajar, namun anak bisa
menjelajahi sendiri pembelajaran yang diinginkannya dengan bimbingan dari
orang tua atau pengajar.

b. Aplikasi multimedia interaktif yang berisikan materi membaca, berhitung dan
bermain dengan tampilan audio dan visual dapat digunakan sebagai pemecahan
masalah dari kurangnya alat peraga untuk pembelajran anak-anak di TK/RA

Yasri.

KESIMPULAN
Dengan adanya system multimedia pembelajaran membaca, berhitung, dan bermain ini,
maka dapat membantu dan mempermudah proses belajar sekaligus melatih kemampuan

membaca dan berhitung anak.
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