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Rendahnya kemampuan berhitung pada siswa disebabkan karena
kurangnya media pembelajaran yang dapat memfasilitasi anak belajar
secara mandiri. Selain itu pembelajaran juga kurang menarik sehingga
membuat siswa bosan dalam belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran video animasi  untuk
meningkatkan kemampuan berhitung permulaan pada anak usia dini.
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model yang
digunakan yaitu ADDIE. Subjek pada penelitian ini berjumlah terdiri dari
2 orang ahli materi pelajaran dan 2 orang ahli media pembelajaran.
Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi,
wawancara, dan kuesioner. Instrumen yang digunakan dalam
mengumpulkan data yaitu kuesioner. Teknik analisis data yang
digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu menggunakan teknik
analisis statistik deskriptif kualitatif dan statistik deskriptif kuantitatif. Hasil
penelitian yaitu hasil uji ahli isi mata pelajaran dan hasil uji dari ahli
media pembelajaran mendapatkan nilai 1,00 sehingga mendapatkan
kategori sangat tinggi. Dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan berupa video animasi layak diterapkan dalam
pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan
dapat memudahkan siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan

kemampuan berhitung permulaan pada anak usia dini.

ABSTRACT

The low ability to count in students is caused by the lack of learning media that can facilitate children's
learning independently. In addition, learning is also less interesting so that it makes students bored in
learning. This study aims to develop an animated video learning media to improve early numeracy
skills in early childhood. This type of research is development research with the model used is ADDIE.
The subjects in this study consisted of 2 subject matter experts and 2 learning media experts. The
methods used in collecting data are observation, interviews, and questionnaires. The instrument used
in collecting data is a questionnaire. The data analysis technique used in this development research is
using qualitative descriptive statistical analysis techniques and quantitative descriptive statistics. The
results of the study are the results of the subject matter expert test and the test results of the learning
media experts get a value of 1.00 so that it gets a very high category. It can be concluded that the
media developed in the form of animated videos is feasible to be applied in learning. The implication of
this research is that the developed media can make it easier for students to learn so that they can
improve the ability to count early in early childhood.

1. Pendahuluan

Pendidikan memiliki tujuan yaitu mengembangkan seluruh potensi yang ada pada diri manusia.
Salah satu pendidikan awal formal yang dilalui yaitu pendidikan anak usia dini. Pendidikan anak usia dini
bertujuan untuk mengembangan potensi anak dan mempersiapkan anak untuk pendidikan selanjutnya
(Fadlullah, 2017; Solihati, 2015; Utomo, Ramli, & Furaidah, 2018). Hal ini yang menyebabkan pendidikan
usia dini merupakan tahapan paling penting dalam upaya pembinaan dan memberikan rangsangan
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pendidikan (Aulia & Budiningsih, 2021; Rahayu, 2020). Salah satu pembelajaran penting yang dapat
diberikan kepada anak usia dini yaitu berhitung. Pembelajaran berhitung permulaan merupakan
pembelajaran yang memperkenalkan anak mengenal angka, bentuk angka serta menyebutkan bentuk
angka. Berhitung permulaan ini merupakan kemampuan dasar yang harus dikuasai oleh siswa untuk
belajar matematika yang meliputi bilangan 1 hingga 10 (Malapata & Wijayanigsih, 2019; Sari, Yetti, &
Hapidin, 2020). Kegiatan berhitung pada usia dini meliputi menyebutkan, mengurutkan, menjumlahkan
ataupun mengurangi bilangan yang akan didapatkan hingga pendidikan tingkat tinggi. Pembelajaran
berhitung juga sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari (Delfia & Mayar, 2020; Malapata &
Wijayanigsih, 2019). Manfaat dari pembelajaran berhitung untuk anak usia dini yaitu belajar konsep dasar
matematika yang benar, menarik dan menyenangkan, menghindari ketakutan terhadap pembelajaran
berhitung sejak awal dan membantu anak belajar berhitung secara alami (Sari et al., 2020). Kemampuan
berhitung permulaan harus diajarkan pada anak usia dini dengan cara yang menyenangkan.

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak anak usia dini yang belum bisa berhitung
dengan baik (Delfia & Mayar, 2020; Nasution, Yaswinda, & Maulana, 2020). Masih banyak anak mengalami
kesulitan dalam berhitung. Permasalahan ini juga ditemukan pada salah satu taman kanak-kanak.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di TK Saraswati Tabanan, ditemukan
permasalahan yaitu kemampuan berhitung anak masih tergolong cukup rendah. Selain itu. kurangnya
media pembelajaran yang memfasilitasi anak dalam belajar di tengah pademi covid-19. Guru-guru di TK
Saraswati Tabanan belum pernah membuat ataupun memberikan media pembelajaran yang berkaitan
dengan kartu angka dalam meningkatkan kemampuan berhitung permulaan anak usia dini. Pada saat
pandemi seperti ini, pembelajaran menjadi tidak maksimal khusunya pembelajaran berhitung permulaan
karena kenyataannya banyak anak yang takut dan cepat bosan. Selain itu pembelajaran daring juga
kurang menarik bagi anak. Kondisi saat ini menuntut anak untuk dapat belajar secara mandiri.
Berdasarkan permasalahan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa diperlukan sebuah media
pembelajaran yang menarik dan membantu siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan
kemampuan berhitung pada anak usia dini.

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan menggunakan media pembelajaran
inovatif yang menarik bagi anak usia dini. Media pembelajaran merupakan salah satu sarana belajar siswa
yang dapat memudahkan anak dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh guru (Astuti &
Istiarini, 2020; Jogezai et al., 2021; Neppala et al,, 2018; Qumillaila, Susanti, & Zulfiani, 2017). Media
pembelajaran dapat memfasilitasi siswa dalam belajar sehingga dapat membantu guru menyampaikan
materi belajar dengan mudah. Penggunaan media juga dapat meningkatkan semangat siswa serta
menciptakan suasana belajar siswa yang menyenangkan (Magqfiroh, Khutobah, & Budyawati, 2020;
Sunismi, 2015). Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berhitung pada
anak usia dini yaitu media video animasi pembelajaran. Video pembelajaran merupakan media yang
menggunakan dua unsur yaitu audio dan visual dalam menyajikan sebuah informasi (Halim, 2017;
Imamah, 2012; Kurniawan, Agung, & Tegeh, 2017). Video pembelajaran merupakan salah satu jenis media
yang memanfaatkan teknologi dalam mengkemas sebuah informasi. Video pembelajaran yang akan
dikembangkan dikombinasikan dengan animasi kartu angka. Kartu angka yang akan dikembangkan
berisikan gambar bentuk angka. Menggunakan kartu angka pada saat pembelajaran berhitung
memudahkan anak dalam mengenal bentuk dan mengurutkan angka. Hal ini untuk memaksimalkan
pembelajaran selama pandemi. Animasi merupakan kegiatan yang menghidupkan sebuah benda diam
hingga menjadi bergerak dengan menggunakan karakter (Antika, Priyanto, & Purnamasari, 2019; L
Awalia, Pamungkas, & Alamsyah, 2019). Media pembelajaran ini dapat meningkatkan daya tarik anak
dalam belajar. Selain itu media animasi juga dapat memotivasi anak ketika mengikuti proses
pembelajaran (Izomi Awalia, Pamungkas, & Alamsyah, 2019; Siddiq, Sudarma, & Simamora, 2020).
Sehingga selama anak usia dini melakukan pembelajaran melalui daring ataupun tatap muka, video
animasi kartu angka ini dapat digunakan dalam pembelajaran berhitung permulaan.

Temuan penelitian sebelumnya mengenai peningkatan kemampuan berhitung anak menyatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan kemampuan berhitung siswa
(Annisa, Supriyati, & Nurani, 2020; Joni, 2016; Twiningsih & Sayekti, 2020). Temuan penelitian lainnya
juga menyatakan bahwa penggunaan media video animasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada
anak sekolah dasar (Izomi Awalia et al., 2019; Rosmiati, 2019). Kelemahan dari penelitian sebelumnya
yaitu media yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa harus didampingi oleh
guru sehingga belajar tidak bisa dilakukan secara mandiri pada anak. Selain itu, belum adanya kajian
mengenai pengembangan video pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada anak usia
dini. Kelebihan dari media video animasi yang akan dikembangkan yaitu video animasi yang
dikembangkan akan disesuaikan dengan karakteristik materi berhitung sehingga memudahkan anak
untuk memahami materi dengan cepat. Selain itu, media ini dapat digunakan oleh anak secara mandiri

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



Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha, Vol. 9, No. 1, Tahun 2021, pp. 99-106 101

sehingga tidak perlu dibimbing oleh guru. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi
yang dapat membantu siswa dalam belajar berhitung awal. Media video animasi ini diharapkan dapat
membantu siswa dalam belajar secara mandiri sehingga dapat meningkatkan kemampuan berhitung pada
anak usia dini.

2. Metode

penelitian ini yaitu penelitian pengembangan. Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
ADDIE yang meliputi tahapan analysis, design, development, implementation, evaluation (Siddiq et al,
2020). Model ini disusun secara terprogram kegiatan sistematis. Pemilihan model ini didasari atas
pertimbangan mudah dipahami dan berpijak pada desain pembelajaran yang dikembangkan. Adapun
desain penelitian disajikan pada Gambar 1.

\ 7

Gambar 1. Rancangan Penelitian dengan Model ADDIE

Subyek dalam penelitian ini berjumlah 4 orang ahli yang merupakan 2 orang ahli media
pembelajaran dan 2 orang ahli materi pelajaran. Teknik yang digunakan dalam mengumpulkan data pada
penelitian ini yaitu wawancara, observasi, dan kuesioner. Observasi dan wawancara digunakan untuk
mengetahui masalah yang dialami oleh anak usia dini. Metode kuesioner dilakukan untuk mengetahui
validitas media video animasi yang dikembangkan. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan
data yaitu kuesioner. Adapun Kisi-kisi instrumen yang dikembangkan disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen untuk Uji Ahli Materi Pelajaran

No Dimensi Indikator

Kesesuaian video animasi kartu angka untuk mendukung
pembelajaran berhitung permulaan anak

Kesesuaian materi video animasi kartu angka dengan tingkat
kemampuan berhitung permulaan anak

2.  Kejelasan materi Kejelasan materi pada gambar

Kesesuaian materi video animasi kartu angka dengan
kemampuan berhitung permulaan anak

Kesesuaian video animasi kartu angka untuk kemampuan
berhitung permulaan anak

Kesederhanaan, keterbacaan, dan kemudahan untuk dipahami
tatis yang digunakan

6  Motivasi Kesesuaian materi untuk memotivasi belajar anak

1. Isi Materi

3. Kurikulum
4.  Tujuan

5. Bahasa

(Siddiq et al., 2020)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Uji Ahli Media Pelajaran

No Dimensi Indikator
1. Kemenarikan video animasi kartu angka
. 2. Kesesuaian angka yang digunakan
1. Estetika 3. Kemenarikan kartu angka
4. Kesesuaian jenis ukuran gambar kartu angka
2.  Teknis 1. Kebermanfaatan instrumen untuk jangka panajang

Ni Wayan Uci Ratna Dewi/Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan pada Anak Usia Dini Melalui Video Animasi



Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha, Vol. 5, No. 1, Tahun 2021, pp. 99-106 102

No Dimensi Indikator
2. Kemudahan penggunaan produk video animasi kartu angka
3. Keawetan produk
4. Kemenarikan kemasan produk

(Siddiq et al., 2020)

Dalam menguji validitas kontruksi digunakan dari ahli (judgment exparts). Setelah butir
pernyataan divalidasi oleh dua ahli, selanjutnya dianalisis dengan menggunakan skor hasil uji ahli
kedalam tati tabulasi silang. Pengukuran validitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Gregory. Uji
reliabilitas tatistic dilakukan dengan menggunakan rumus Percentage of agreement ®. Analisis yang
digunakan dalam penelitian ini adalah analisis tatistic kualitatif dan tatistic kuantitatif. Statistik kualitatif
untuk mengolah data berupa review ahli, kritik dan saran. Selanjutnya hasil review kemudian dianalisis
dengan mengelompokkan data kualitatif berupa saran dan komentar didapat. Metode analisis data tatistic
kuantitatif dipilih untuk menganalisis skor yang didapat melalui pemberian lembar penilaian video
animasi kartu angka. Skor yang didapatkan kemudian dirata-ratakan untuk mengetahui validitas video
animasi kartu angka dengan menggunkan rumus Content Validity Ratio (CVR).

3. Hasil dan Pembahasan

Tahapan pengembangan video animasi ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Adapun
prosesur pengembangan video animasi dimulai pada tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. Adapun pemaparan hasil dari setiap tahapan yaitu sebagai berikut. Tahap pertama yaitu
analisis. Pada tahap ini dilakukan analisis permasalahan yang terjadi saat proses pembelajaran. Hasil
analisis yaitu guru mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi pada pembelajaran berhitung.
Masalah terjadi karena proses pembelajaran saat ini sudah tidak relevan dengan lingkungan belajar
dengan kebutuhan sarana, maka dari itu analisis yaitu dibutuhkan media pembelajaran video animasi
yang dapat membantu siswa dalam belajar berhitung awal secara mandiri. Selain itu pada tahap ini juga
dilakukan analisis syarat pengembangan video animasi. Syarat pengembangan video ini digunakan untuk
menyusun desain video animasi yang akan dikembangkan.

Tahap kedua yaitu desain. Pada tahap ini yaitu mendesain video animasi yang akan
dikembangkan. Adapun desain video animasi yang akan dikembangkan tersaji pada Gambar 2.

o -

Gambar 2. Desain Video Animasi

Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap ini dilakukan pengembangan media video animasi
dengan materi berhitung. Adapun hasil media video animasi yang dikembangkan tersaji pada Gambar 3.

Gambar 3. Video Animasi yang Dikembangkan
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Setelah media pembelajaran video animasi dikembangkan maka selanjutnya yaitu media ini akan
diuji validitasnya oleh ahli isi pelajaran dan media pembelajaran. Berdasarkan hasil uji dari ahli isi mata
pelajaran, media yang dikembangkan berupa video animasi mendapatkan hasil validitas 1,00 maka dapat
disimpulkan bahwa materi tersebut valid dan layak diterapkan pada anak usia dini. Hasil uji dari ahli
media pembelajaran yaitu media yang dikembangkan berupa video animasi mendapatkan hasil validitas
1,00 maka dapat disimpulkan bahwa materi tersebut valid dan layak diterapkan pada anak usia dini.
Media yang dikembangkan sudah mendapatkan kualifikasi sangat tinggi sehingga tidak ada masukan
ataupun saran dari ahli isi pelajaran dan media pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berupa video animasi yang dikembangkan layak diterapkan dalam proses pembelajaran.
Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut. Pertama, media video animasi
mendapatkan kualifikasi sangat tinggi dan layak diterapkan dalam proses pembelajaran karena media ini
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Pengembangan media video animasi ini sudah layak
digunakan yang dapat dilihat dari segi aspek kemenarikan, penyajian materi serta kejelasan suara. Media
pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar (Chang et al., 2020; Heo &
Toomey, 2020). Selain itu media yang penyajian materi dikemas dengan sangat baik juga membuat siswa
tertarik dalam belajar (Gunarta, 2019; Handayani & Abadi, 2020; Mardati, Asih, & Wangit, 2015). Hal ini
juga dikemukan oleh teori yang menyatakan bahwa media merupakan sarana penyalur pesan yang dapat
merangsang perhatian, pikiran dan minat siswa dalam belajar (Asnur & Ambiyar, 2018; Kurniawan et al.,
2017; Magdfiroh et al., 2020; Tegeh, Simamora, & Dwipayana, 2019). Media ini menjadikan materi
pelajaran berhitung menjadi kreatif sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Media ini
menyajikan materi pelajaran dengan contoh berupa gambar yang menarik sehingga dapat meningkatkan
perhatian siswa dalam belajar terutama belajar berhitung awal.

Kedua, media video animasi mendapatkan kualifikasi sangat tinggi dan layak diterapkan dalam
proses pembelajaran karena media ini dapat memudahkan siswa dalam belajar berhitung awal. Pada
aspek kejelasan suara, visual serta kesesuaian penyajian video santa baik sehingga memudahkan anak
usia dini untuk memahami materi pelajaran yang disampaikan pada video animasi. Saat dikembangkan
video animasi ini pengemasan informasi disesuaikan dengan karakteristik siswa serta materi pelajaran
sehingga memudahkan siswa dalam belajar. Kejelasan materi hingga ketersediaan contoh memudahkan
siswa dalam memahami materi yang disajikan pada media (Gunawan, Sahidu, Harjono, & Suranti, 2017;
Muskania, Badariah, & Mansur, 2019; Taqiya, Nuroso, & Reffiane, 2019). Kelebihan media video animasi
yaitu dapat menjelaskan pesan dengan menarik dengan menggunakan teknik manipulasi (Kasih, 2017;
Putra & Sujana, 2020; Yuniarni, Sari, & Atig, 2020). Media ini dapat memperjelas sebuah pesan sehingga
memudahkan siswa dalam menyerap informasi yang disajikan pada video animasi. dalam mengemas
informasi media ini memanfaatkan kartu gambar yang membantu mengembangkan kedua belah otak
anak. Manfaat bermain kartu pada siswa yaitu meningkatkan keterampilan serta kepekaan siswa akan
informasi (Amini & Suyadi, 2020; Pertiwi, Sumarno, & Dwi, 2019). Sehingga media ini memudahkan siswa
dalam belajar karena siswa lebih mudah menyerap informasi yang dikemas dalam bentuk video animasi.
Manfaat kartu angka pada anak dalam kegiatan pembelajaran kartu angka yaitu membantu anak lebih
cepat memahami dan mengetahui materi yang dipelajari.

Ketiga, media video animasi mendapatkan kualifikasi sangat tinggi dan layak diterapkan dalam
proses pembelajaran karena media ini meningkatkan suasana belajar serta pengalaman belajar pada anak.
Media video animasi ini meningkatkan antusias siswa dalam belaja karena mampu memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa media
video dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa (Silmi & Rachmadyanti,
2018; Sutrisno, Agung, Tri Sutrisno, & Yudha Anggana Agung, 2013). Media video animasi ini menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan karena pengemasan video seperti bermain sehingga anak merasa
senang dalam menonton. Pembelajaran dengan cara bermain membuat siswa menjadi senang dlalam
belajar (Rahmatia, Pajarianto, Kadir, Ulpi, & Yusuf, 2021; Swastrini, Antara, & Tirtayani, 2016). Hal ini
yang menyebabkan suasana belajar siswa menjadi nyaman dan menyenangkan sehingga berdampak pada
pemahaman anak terutama pada materi berhitung meningkat. Temuan penelitian sebelumnya
menyatakan bahwa video pembelajaran dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar secara
signifikan (Krishna, Sudhita, & Mahadewi, 2015; Muskania et al., 2019; Sudiarta & Sandra, 2016). Temuan
penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media video animasi membuat siswa termotivasi dalam belajar
karena tampilannya yang menarik sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa (Sudiarta &
Sandra, 2016; Yuniarni et al., 2020). Kelebihan video yang dikembangkan ini yaitu berisikan contoh dan
ilustrasi sehingga dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. Kontribusi penelitian ini
berdampak pada peningkatan kemampuan berhitung anak usia dini. Media video animasi dapat
membantu siswa dalam belajar secara mandiri. Implikasi penelitian ini yaitu dengan adanya media
pembelajaran berupa video animasi ini dapat dimanfaatkan pembelajaran anak usia dini khususnya pada
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materi berhitung. Keterbatasan penelitian ini yaitu video animasi yang dikembangkan khusus untuk
karakteristik taman kanak-kanak. Penelitian ini belum menguji efektivitas produk, tetapi layak digunakan
karena telah melakukan uji validitas produk. Rekomendasi yang melalui media pembelajaran ini siswa
dapat belajar secara mandiri di rumah. Direkomendasikan kepada para guru untuk menggunakan video
animasi pembelajaran sehingga meningkatkan semangat anak dalam belajar.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari ahli materi pelajaran dan media pembelajaran
mendapatkan media yang dikembangkan mendapatkan Kkriteria sangat tinggi. Dapat disimpulkan bahwa
media video animasi layak digunakan dalam proses pembelajaran pada anak usia dini. Media video
pembelajaran ini juga membantu guru dalam mengajar sehingga siswa lebihmudah memahami materi
berhitung awal dengan baik.
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