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A B S T R A K 

Penelitian ini dilakukan beranjak dari permasalahan yang ditemukan di 
sekolah, yaitu pembelajaran daring yang membuat proses pembelajaran 
menjadi monoton. Situasi yang tidak menentu selama pembelajaran 
daring membuat guru memerlukan media pembelajaran yang dapat 
digunakan untuk pembelajaran daring maupun luring. Penelitian ini 
bertujan untuk mendeskripsikan rancang bangun dan mengetahui 
validitas media domino berbasis multimedia interaktif pada aspek 
kognitif anak usia dini. Jenis penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan (research and development) dengan menggunakan 
model pengembangan ADDIE. Subjek pada penelitian ini berjumlah 5 
diantaranya ahli isi pembelajaran 1 orang, ahli desain pembelajaran dan 
ahli media pembelajaran 1 orang, dan 3 orang anak kelompok B pada uji 
perorangan. Data pada penelitian ini dikumpulkan menggunakan 
metode kuesioner yang kemudian dianalisis dengan menggunakan 
teknik analisis deskriptif kuantitatif. Uji validitas menurut ahli isi 
pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahli media pembelajaran 
memperoleh rata-rata skor 88,88% dengan kualifikasi baik serta uji coba 
perorangan memperoleh skor 93,33% dengan kualifikasi sangat baik. 
Jadi dapat dinyatakan bahwa media domino berbasis multimedia 
interaktif ini layak digunakan pada aspek kognitif anak usia dini. Impikasi 
dari penelitian ini adalah produk media domino ini bisa menjadi solusi 
pada permasalahan yang ada, yaitu dapat digunakan pada 
pembelajaran daring maupun luring dan dapat membuat pembelajaran 
menjadi lebih bervariasi. 

A B S T R A C T 

This research was conducted moving from the problems found in schools, namely online learning 
which makes the learning process monotonous. The uncertain situation during online learning makes 
teachers need learning media that can be used for online and offline learning. This study aims to 
describe the design and determine the validity of interactive multimedia-based domino media on 
cognitive aspects of early childhood. This type of research is research and development. The subjects 
in this study were learning content experts, instructional design experts, learning media experts on the 
validity test, and 3 kindergarteners in group B on the individual test. The data in this study were 
collected using a questionnaire method. The data in this study were processed using quantitative 
descriptive analysis techniques. The results of the validity test obtained results, namely: learning 
content experts obtained 95% with very good qualifications, learning design experts obtained 85% 
with good qualifications, learning media experts obtained 86.66% with good qualifications, and 
individual trials obtained 93.33% with very good qualification. So it can be stated that this interactive 
multimedia-based domino media is suitable for use in the cognitive aspects of early childhood. The 
implication of this research is that this domino media product can be a solution to existing problems, 
which can be used in online and offline learning and can make learning more varied. 

 
 
1. PENDAHULUAN 

 Teknologi modern telah banyak memberikan perubahan di berbagai bidang kehidupan termasuk 
dalam bidang pendidikan. Generasi saat ini telah dikenalkan teknologi sejak usia dini, sehingga teknologi 
secara signifikan mampu mempengaruhi perkembangan anak di masa mendatang (Ulfa, 2016; Novitasari, 
2019).  Untuk memaksimalkan peran teknologi serta menghidari pengaruh negative penggunaan 
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teknologi maka dibutuhkan perhatian guru secara intensif untuk memaksimalkan proses pembelajaran 
anak usia dini. Pendidikan usia dini memiliki peranan yang sangat penting dalam mempersiapkan anak 
untuk memasuki jenjang pendidikan yang lebih lanjut (Pebriana, 2017; Widyatmojo & Muhtadi, 2017). 
Dengan perkembangan teknologi yang ada guru dapat memanfaatkannya untuk menciptakan berbagai 
perangkat pembelajaran yang dapat membantu guru dalam proses pembelajaran. Multimedia merupakan 
salah satu perangkat pembelajaran dari hasil perkembangan teknologi khususnya dalam bidang 
pendidikan. Penggunaan multimedia dapat menarik perhatian anak untuk belajar, karena pada 
multimedia terdapat teks, suara, gambar, animasi, dan video yang bisa dirancang dengan tampilan yang 
menarik (Arnada & Putra, 2018; Wandani et al., 2017). Penggunaan multimedia dalam pembelajaran 
dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran sehingga dapat juga meningkatkan 
keberhasilan mencapai tujuan pembelajaran (Gunawan & Kurniawan, 2016; Adittia, 2017). Penggunaan 
multimedia dalam pembelajaran dirasa efektif dan dapat menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan sehingga meningkatkan minat belajar anak (Lestari & Retnoningsih, 2018; Wirman et al., 
2018).  

Menarik minat belajar anak adalah tujuan awal bagi guru sebelum melaksanakan proses 
pembelajaran. Motivasi belajar anak sangat dipengaruhi oleh suasana belajar yang diciptakan oleh media 
pembelajaran (Sari & Nurjanah, 2020; Widani et al., 2019). Secara sederhana media pembelajaran 
diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan materi ajar dari pendidik ke 
peserta didik, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian anak 
usia dini (Febiharsa & Djuniadi, 2018; Tafonao, 2018). Media pembelajaran merupakan salah satu 
komponen penting dalam proses pembelajaran, hal ini dikarenakan media pembelajaran mampu 
membantu proses belajar siswa serta mampu mengkonkritkan bahan ajar yang bersifat abstark 
(Kuswanto & Radiansah, 2018). Pemilihan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan materi 
ajar akan mampu mengalihkan perhatian anak untuk tidak cepat bosan dan mampu meningkatkan 
konsentrasi dalam suatu kegiatan dengan waktu yang cukup lama dibandingkan dengan tidak 
menggunakan media pembelajaran (Zaini & Dewi, 2017). Minat belajar anak akan meningkat jika guru 
bisa merancang pembelajaran dengan baik dan sesuai agar kognitif anak bisa berkembang dengan baik 
juga. Ada beragam cara merancang pembelajaran untuk anak usia dini guna mengembangkan kemampuan 
kognitifnya. Proses pembelajaran pada anak usia dini dominan mengikutsertakan unsur bermain dalam 
proses pembelajaran, sehingga hal tersebut dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan kognitifnya 
(Rosalina & Nugrahani, 2019; Pura & Asnawati, 2019). Untuk mewujudkan hal tersebut tentunya 
memerlukan media pembelajaran yang kreatif sebagai sarana untuk dapat menyampaikan materi dalam 
pembelajaran dengan lebih interaktif (Kurniawan, 2018; Jabri et al., 2020).  

Namun berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di TK Negeri Pembina Badung, 
penggunaan media pembelajaran pada anak usia dini masih bersifat monoton dan kurang menarik. 
Ditambah keterbatasan yang ada pada masa pandemi ini semakin menambah permasalahan guru 
terutama pada media pembelajaran. Materi berhitung merupakan materi yang penting sebagai dasar 
mengenalkan anak pada angka-angka. Pembelajaran di masa pandemi yang tidak menentu seperti saat ini 
mengakibatkan guru harus mengemas proses pembelajaran tersebut ke dalam bentuk digital. Media 
demino yang dipadukan dengan unsur multimedia yang interaktif merupakan salah satu upaya yang bisa 
dilakukan untuk memfasilitasi anak dalam belajar di masa pandemi. Berdasarkan permasalahan tersebut 
solusi yang dapat dilakukan yakni dengan mengemas pembelajaran dengan menggunakan sebuah media 
pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif yang mampu meningkatkan semangat dan motivasi 
anak saat pembelajaran daring karena dapat diaplikasikan melalui laptop/handphone. Multimedia 
interaktif yaitu media yang menggabungkan semua bentuk media seperti teks, gambar, video, audio 
sehingga menjadi satu program yang berdasarkan teori yang diharapkan (Ariani & Festiyed, 2019; 
Hartono et al., 2018). Media multimedia interaktif dapat memberikan umpan balik atau adanya interaksi 
antara pengguna dan aplikasi (Simalango et al., 2018). Salah satu media berbasis multimedia interaktif 
yang dapat digunakan yakni media domino. 

Permainan Domino merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat memberikan 
pengalaman langsung bagi anak dalam menerapkan konsep dalam pembelajaran (Rosmiyati & Wahyuni, 
2018; Luthfiyah & Rakhmawati, 2018). Permainan Domino menjadi salah satu opsi sebagai media 
pembelajaran yang dapat dikemas secara digital yang dapat dikreasikan dengan menarik untuk 
meningkatkan minat belajar anak (Handoko & Novitasari, 2019; Rahmawati et al., 2018). Permainan 
domino berbasis multimedia interaktif dapat digunakan pada situasi pembelajaran daring dengan 
menggunakan handphone dan dapat digunakan secara luring di sekolah menggunakan bantuan laptop, 
LCD dan proyektor. Media domino berbasis multimedia interaktif memiliki tampilan yang menarik dan 
dilengkapi dengan Game dan musik pengiring. Sehingga anak dapat melakukan interaksi dengan materi 
yang dipelajari melalui media pembelajaran yang sudah dikembangkan (Suartama, 2010). 
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Beberapa penelitian yang telah dilaksanakan sebelumnya mengenai penggunaan media domino 
menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu domono efektif digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal bilangan anak usia dini (Zughoiriyah, et al 2015). Selanjutnya yakni penelitian 
yang juga mengungkapkan bahwa media domino mampu meningkatkan pemahaman konsep bilangan 
anak , sehingga media ini sangat layak untuk dikembangkan (Simpiani, dkk 2020). Serta penelitian ketiga 
yang juga menunjukkan hasil bahwa Alat peraga domino dapat meningkatkan hasil belajar matematika 
(Sahman, 2019). Berdasarkan pemaparan beberapa penelitian terdahulu dapat dikatakan bahwa media 
kartu domino efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini, sehingga sangat 
layak untuk dikembangkan. Hanya saja pada penelitian terdahulu media domino hanya dikembangkan 
dalam bentuk media visual dan tidak dapat digunakan untuk pembelajaran daring. Untuk mengatasi 
kekurangan penelitian terdahulu peneliti berupaya untuk mengembangkan media domino berbasis 
multimedia interaktif dengan tujuan untuk mendeskripsikan rancang bangun dan mengetahui validitas 
media domino berbasis multimedia interaktif pada aspek kognitif anak usia dini. Selain itu penelitian ini 
juga dilakukan dengan harapan bisa menjadi solusi atas permasalahan terkait media pembelajaran pada 
masa pandemi yaitu membuat pembelajaran menjadi lebih bervariasi. 
 

2. METODE  

Penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan (research and development). Media domino 
berbasis multimedia interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 
lima tahapan yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 
(implementation), evaluasi (evaluation). Berikut merupakan tahapan model ADDIE. 

 

Gambar 1. Tahap Penelitian Model ADDIE (Sumber: Tegeh, dkk., 2014) 
 
Subjek pada penelitian ini berjumlah 5 diantaranya ahli isi pembelajaran 1 orang, ahli desain 

pembelajaran dan ahli media pembelajaran 1 orang, dan 3 orang anak kelompok B TK Negeri Pembina 
Badung pada uji perorangan. Ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media 
pembelajaran adalah seorang dosen yang mengajar di Jurusan Pendidikan Dasar di Universitas 
Pendidikan Ganesha. Subjek pada uji coba perorangan menggunakan tiga orang anak kelompok B TK 
Negeri Pembina Badung yang terdiri dari anak berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Data pada 
penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan metode kuesioner. Kuesioner diberikan pada uji 
validitas yang dilakukan oleh para ahli dan juga uji coba perorangan anak kelompok B TK Negeri Pembina 
Badung. Kuisioner berguna bagi peneliti untuk mengumpulkan informasi untuk menentukan kelayakan 
produk. Data yang diperoleh dari kuesioner diolah menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. 
Adapun kisi-kisi instrumen yang digunakan pada uji validitas dan uji coba perorangan dapat dilihat pada 
tabel 1, 2, 3, dan 4. 

 
Tabel 1. Kisi – Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah Soal 

1. Kurikulum 
1. Kesesuaian antara kompetensi dasar dan indikator 1,2 

3 
2. Tujuan Pembelajaran 3 

2. Materi 

1. Ketepatan materi 
2. Kemenarikan materi 

4 
5 

8 
3. Materi mudah dipahami 6 
4. Kebenaran materi 7 
5. Kesesuaian materi dengan kehidupan nyata 8 
6. Materinya didukung dengan media yang tepat 9 
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No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah Soal 
7. Pentingnya materi 10 
8. Materi membantu mengingat pengetahuan dan 

kemampuan sebelumnya 
11 

3. Kebahasaan 

1. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik 
anak 

12 
3 

2. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 13 
3. Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 14 

4. Evaluasi 1. Kejelasan target hasil belajar 15 1 
Jumlah 15 

(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi peneliti) 
 
Tabel 2. Kisi – Kisi Instrumen Desain Pembelajaran 

No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah Soal 

1. Tujuan 
1. Kejelasan tujuan pembelajaran 1,2 

3 
2. Konsisten antara tujuan, materi dan evaluasi 3 

2. Strategi 

1. Penyampaian materi menarik 4 

6 

2. Penyampaian materinya memberikan langkah-
langkah yang logis 

5 

3. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi anak 6,7 
4. Memberikan petunjuk belajar 8 
5. Memberikan kesempatan pada anak belajar 

mandiri 
9 

3. Evaluasi 1. Kejelasan tujuan pembelajaran 10 1 

Jumlah 10 
(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi peneliti) 

 
Tabel 3. Kisi – Kisi Instrumen Media Pembelajaran 

No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah Soal 

1. Desain Pesan 

1. Desain tampilan 1 

8 

2. Keterbacaan teks 2 
3. Penggunaan sound effect yang tepat 3 
4. Komposisi dan kombinasi warna yang tepat 

dan serasi 
4 

5. Penggunaan gambar yang mendukung 
pembelajaran 

5 

6. Penggunaan animasi yang tepat 6 
7. Penggunaan jenis huruf, ukuran dan spasi 

tulisan yang tepat 
7 

8. Penggunaan dubbing yang tepat 8  

2. Pengoprasian 
1. Kemudahan penggunaan media 9 

3 2. Media dapat digunakan secara berulang 10 
3. Diberikan petunjuk penggunaan 11 

3. 
Ketepatan, 

Teknik, 
Kejelasan 

1. Media yang digunakan dapat membangkitkan 
motivasi anak 

12 

4 
2. Media yang digunakan dapat membantu 

pemahaman materi 
13 

3. Konsistensi dengan tema 14 
4. Keakuratan materi yang digunakan  

Jumlah 15 
(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi peneliti) 

 
Tabel 4. Kisi – Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan 

No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah Soal 

1. Desain Pesan 
1. Kemenarikan desain produk 1 

4 2. Kejelasan gambar 2 
3. Keterbacaan teks 3 



Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha, Vol. 9, No. 2, Tahun 2021, pp. 132-140 136 

 

JJPAUD. P-ISSN: 2613-9669 E-ISSN: 2613-9650 

No. Aspek Indikator No. Butir Jumlah Soal 
4. Kejelasan suara 4 

2. Materi 
1. Kejelasan uraian materi 5 

2 
2. Kemudahan pemahaman materi 6 
3. Materi yang bermanfaat 7 1 

3. Pengoperasian 4. Kemudahan pengoperasian 8.9 2 
4. Motivasi 1. Media memberikan semangat 10 1 

Jumlah 10 
(Sumber: Suartama, 2016 dengan modifikasi peneliti) 

 
Untuk Kriteria yang digunakan untuk memberikan makna dan pengambilan keputusan yaitu 

sebagai berikut.  
 
Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

No. Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 
1 90 – 100 Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi 
2 75 – 89 Baik Sedikit Revisi 
3 65 – 79 Cukup Direvisi Secukupnya 
4 55 – 64 Kurang Banyak Hal Yang Direvisi 
5 1 – 54 Sangat Kurang Diulang Membuat Produk 

(Sumber: Agung, 2014) 
       

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Pengembangan media pembelajaran domino berbasis multi media interaktif dilakukan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahapan analisis (analyze), tahap perancangan 
(design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation), dan tahap evaluasi 
(evaluation). Pada tahap pertama, yakni tahap analisis dilakukan dengan mencari tahu mengenai 
kebutuhan anak selama proses pembelajaran berlangsung. Hal yang dilakukakan yaitu menganalisis 
permasalahan terkait media pembelajaran yang ada di sekolah. Dari hasil analisis dapat diketahui bahwa 
penggunaan media pembelajaran yang menarik saat pembelajaran daring masih sangat minim, hal ini 
berdampak pada rendahnya tingkat pemahaman siswa karena jarak jauh. Selain itu, terdapat beberapa 
anak yang susah untuk berkonsentrasi saat mengerjakan tugas, susah memahami konsep bilangan, 
merasa cepat bosan, kurang bersemangat, merasa kurang percaya diri saat mengerjakan, malas untuk 
mencoba dan sering bermain handphone. Jika dilihat dari kemampuan kognitif perlu adanya media 
pembelajaran yang mendukung dan dapat menstimulus anak dalam konsep berpikir simbolik. 

Tahap pengembangan yang kedua yakni tahap perancangan yang dilakukan dengan mendesain 
sebuah media pembelajaran dengan berbasis multimedia interaktif dengan memperhatikan aspek kognitif 
yang ingin dicapai. Hal yang dilakukan yaitu merancang materi yang akan digunakan, flowchart, 
storyboard, penyusunan jadwal dan penyusunan instrument penilaian produk media domino yang terdiri 
dari uji ahli materi, ahli desain, ahli media pembelajaran, uji perorangan, uji kelompok kecil dan uji 
lapangan. Pada tahap ini dilakukan juga pemilihan software dan hardware atau tools yang digunakan 
untuk mengembangkan produk. Setelah tahap perancangan selesai dilaksanakan penelitian dilanjutkan 
dengan tahap ketiga yakni tahap pengembangan. Tahap pengembangan dilakukan dengan 
mengembangkan media domino sesuai dengan rancangan yang sudah ditentukan. Selain itu, 
menyesuaikan materi yang akan digunakan dan tetap memperhatikan desain aplikasi agar terlihat 
menarik. Pada tahap ini dilakukan pembuatan dan pemilihan, unsur audio visual yang sesuai dengan 
media domino berbasis multimedia interaktif dan tentunya menarik.  

Tahap keempat yakni tahap implementasi. Tahap implementasi merupakan tahap penilaian oleh 
ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dan tiga orang anak. Produk 
yang sudah dikembangkan akan diterapkan dalam proses pembelajaran untuk mengetahui efektivitas dan 
efisiensi media dalam proses pembelajaran. Namun, penelitian yang dilakukan pada masa pandemic 
Covid-19 ini mempunyai keterbatasan dalam implementasi. Hal tersebut dikarenakan tidak dapat 
menjangkau anak dalam jumlah banyak. Tahap kelima, yakni tahap evaluasi yang dilakukan dengan 
tujuan untuk membandingkan hasil dari uji coba produk yang dilakukan oleh para ahli diantaranya yaitu 
ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran dan ahli desain pembelajaran. Selain itu dilakukan analisis 
data yang diperoleh dari anak untuk mengetahui pendapat respon mengenai media yang telah 
dikembangkan. Evaluasi dilaksanakan secara formatif untuk meminimalisir kesalahan pada hasil akhir 



Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha, Vol. 9, No. 2, Tahun 2021, pp. 132-140 137 

 

Didith Pramunditya Ambara/Media Domino Berbasis Multimedia Interaktif pada Aspek Kognitif Anak Usia Dini 

produk. Validitas pengembangan media domino berbasis multimedia interaktif ini dilakukan oleh para 
ahli diantaranya yaitu ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan anak 
kelompok B pada uji coba perorangan. Adapun hasil validitas dari media domino berbasis multimedia 
interaktif dapat dilihat pada tabel 6. 

 
Tabel 6. Persentase Hasil Validitas Media Domino Multimedia Interaktif 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Kualifikasi Persentase 
1. Uji Ahli Isi Pembelajaran 95,00 Sangat Baik 
2. Uji Ahli Desain Pembelajaran 85,00 Baik 
3. Uji Ahli Media Pembelajaran 86,66 Baik 
4. Uji Coba Perorangan 93,33 Sangat Baik 

 
Pembahasan  

Media domino berbasis multimedia interaktif dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan 
kognitif anak usia dini. Pada dasarnya anak usia dini merupakan anak yang berada pada rentangan usia 0-
6 tahun. Usia dini adalah masa yang paling tepat untuk menstimulasi perkembangan individu (Khaironi, 
2018). Anak usia dini cenderung lebih senang bermain, sehingga akan lebih mudah jika guru 
melaksanakan proses pembelajaran sambil bermain (Khairi, 2018; Rohmah, 2016). Adanya kebijakan 
pembelajaran daring memberikan dampak yang sangat signifikan terhadap proses belajar serta hasil 
belajar anak. Media yang digunakan dalam pembelajaran daring merupakan media digital dengan 
memanfaatkan handphone/laptop. Oleh karena itu dikembangkan sebuah media domino berbasis 
multimedia interaktif pada aspek kognitif anak usia dini yang berisi lagu untuk menambah semangat anak, 
materi untuk pembelajaran anak dan Game sebagai evaluasi dari media. Game dikemas menarik disertai 
dengan level 1 dan level 2 untuk menambah semangat anak. Selain itu media Domino dapat digunakan 
secara daring maupun secara luring di sekolah. Media yang disajikan dalam bentuk multimedia interaktif 
memuat teks, suara, gambar dan video yang mampu meningkatkan motivasi anak (N. A. Lestari & 
Retnoningsih, 2018). 

Hasil yang diperoleh pada pengembangan media ini menunjukkan bahwa pada uji validitas yang 
dilakukan oleh ahli isi pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik. Isi materi dari media domino 
berbasis multimedia interaktif ini memiliki visuallisasi yang menarik dan mudah untuk dimengerti. Materi 
dalam proses pembelajaran daring harus disajikan secara menarik, karena keterbatasan yang ada pada 
pembelajaran daring membuat proses pembelajaran menjadi monoton (Baharuddin, 2020; Sahari & 
Wahyudi, 2020). Selain itu isi/materi yang disajikan pada media telah disesuaikan dengan tahap 
perkembangan kognitif peserta didik, sehingga mudah dipahami dan sesuai dengan tuntutan tujuan 
pembelajaran. Kesesuaian antara tujuan pembelajaran, media, serta isi merupakan satu komponen 
terpenting dalam media, karena kesesuaian tersebut akan memaksimalkan peran media dalam proses 
pembelajaran (Nurhafizah, 2018; Zaini & Dewi, 2017). Selanjutnya berdasarkan uji validitas yang 
dilakukan oleh ahli desain pembelajaran juga memperoleh kualifikasi baik. Media domino ini dirancang 
secara terstruktur dan pengaplikasiannya dirancang secara sistematis. Sebagai tenaga pendidik 
profesional guru harus melakukan persiapan yang cukup matang sebelum melaksanakan proses 
pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Anggara, 2019; Hayati et al., 2017). Dalam 
merancang pembelajaran tentunya harus memperhatikan situasi dan kondisi yang ada. Pembelajaran 
daring seperti saat ini mengakibatkan guru harus merubah model dan metode pembelajaran yang biasa 
digunakan dan disesuaikan dengan kondisi saat ini.  

Pengujian media oleh ahli media pembelajaran memperoleh kualifikasi baik. Produk media domino 
berbasis multimedia interaktif ini merupakan salah satu hasil dari perkembangan teknologi yang 
menghasilkan suatu media dari perpaduan konse[ erhitung dengan aplikasi berbasis multimedia. Media 
pembelajaran perlu terus dikembangkan karena situasi dalam pembelajaran akan terus berubah sesuai 
dengan kebutuhan (Fathimah & Ishartiwi, 2018; Wibowo, 2016). Tentunya perkembangan yang terjadi 
perlu dibatasi dan disesuaikan dengan kebutuhan. Pada hasil uji coba perorangan yang dilakukan kepada 
anak kelompok B TK Negeri Pembina Badung memperoleh kualifikasi sangat baik. Media domino ini  
inovasi dalam pembelajaran harus terus dilakukan, karena teknologi dan pendidikan harus berkembang 
secara paralel. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan menarik dapat memberikan stimulus 
kepada anak untuk mengembangkan kognitifnya (Khoiriyati & Saripah, 2018; Khaeriyah et al., 2018). 
Anak usia dini lebih senang melakukan kegiatan pembelajaran dengan diiringi kegiatan bermain, karena 
pada dasarnya anak usia dini adalah masa anak untuk mengenal lingkungan melalui kegiatan yang 
menyenangkan (Paramitha & Sutapa, 2019; Putri & Dewi, 2020). 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil yang diperoleh oleh peneliti 
sebelumnya yang juga menunjukkan bahwa bahwa media pembelajaran kartu domono efektif digunakan 



Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha, Vol. 9, No. 2, Tahun 2021, pp. 132-140 138 

 

JJPAUD. P-ISSN: 2613-9669 E-ISSN: 2613-9650 

untuk meningkatkan kemampuan mengenal bilangan anak usia dini (Zughoiriyah, et al 2015). Selanjutnya 
yakni penelitian yang juga mengungkapkan bahwa media domino mampu meningkatkan pemahaman 
konsep bilangan anak , sehingga media ini sangat layak untuk dikembangkan (Simpiani, dkk 2020). Serta 
penelitian ketiga yang juga menunjukkan hasil bahwa Alat peraga domino dapat meningkatkan hasil 
belajar matematika (Sahman, 2019). Impikasi dari penelitian ini adalah produk media domino ini bisa 
menjadi solusi pada permasalahan yang ada. Implikasi pada anak yaitu dapat pengalaman belajar melalui 
handphone/laptop, pada guru dapat menambah sumber pengajar sesuai dengan tema yang berkaitan 
dengan aspek kognitif anak usia dini dan implikasi pada sekolah yaitu menambah variasi ketersediaan 
media pembelajaran di sekolah yang layak digunakan digunakan dalam proses pembelajaran daring 
maupun luring. 

 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan analisis hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpukan bahwa media 
pembelajaran domino berbasis multimedia interaktif valid untuk dikembangkan dan layak untuk 
dibelajarkan kepada anak usia dini kususnya untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak. Hasil 
yang diperoleh pada penelitian ini didasarkan pada hasil uji Uji validitas produk oleh ahli isi, ahli desain, 
ahli media, dan 3 orang siswa dengan kemampuan kognitif berbeda. Saran yang dapat disampaikan 
kepada guru mengenai penggunaan media yakni agar guru dapat lebih kreatif dalam mengembangkan 
berbagai media pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar anak. 
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