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Abstrak

Pendidikan memegang peranan penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia
dan mewujudkan cita-cita kesejahteraan umum serta mencerdaskan kehidupan bangsa
sebagaimana tercantum dalam Pembukaan UUD 1945. Salah satu tantangan dalam
pendidikan adalah meningkatkan mutu pembelajaran, terutama dalam pelaksanaan
Kurikulum 2013 yang masih belum optimal. Penyerapan materi pelajaran oleh peserta didik
bervariasi, dipengaruhi oleh motivasi belajar, efektivitas metode pembelajaran, waktu belajar,
dan ketersediaan media pembelajaran yang memadai. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia, khususnya untuk
mengajar berhitung penjumlahan dan pengurangan di TK. Media ini diharapkan dapat
meminimalisir kejenuhan peserta didik dengan menyajikan materi secara lebih menarik dan
interaktif menggunakan animasi berbasis Macromedia Flash.

Kata Kunci : Pendidikan dan Macromedia Flash.
Abstract

Education plays an important role in improving the quality of human resources and realizing
the ideals of general welfare and making the nation's life more intelligent as stated in the
Preamble to the 1945 Constitution. One of the challenges in education is improving the
quality of learning, especially in the implementation of the 2013 Curriculum which is still not
optimal. The absorption of learning material by students varies, influenced by learning
motivation, effectiveness of learning methods, study time, and the availability of adequate
learning media. This research aims to develop multimedia-based interactive learning media,
especially for teaching addition and subtraction counting in kindergarten. This media is
expected to minimize student boredom by presenting material in a more interesting and
interactive way using Macromedia Flash-based animation.

Keywords : Education and Macromedia Flash.

PENDAHULUAN

Pada setiap peserta didik memiliki tingkat penyerapan materi pelajaran yang
berbeda-beda, ada peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi dalam menyerap
pelajaran ada pula peserta didik yang tingkat penyerapan pembelajaran yang rendah. Hal
tersebut terjadi karena kurangnya motivasi belajar, cara belajar yang kurang efekiif,
minimalnya waktu belajar, dan media belajar atau bahan ajar yang masih minim disediakan
oleh pihak sekolah. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk
menyalurkan informasi atau pesan dalam bentuk materi pembelajaran. Media pembelajaran
ini digunakan untuk guru sebagai alat bantu dalam mengajar, karena dengan menggunakan
media interaktif akan membuat siswa tidak bosan dalam menerima materi pelajaran.

Berhitung penjumlahan dan pengurangan merupakan salah satu hal yang sangan
penting untuk di pelajara khusunya anak anak, banyak sekolah TK (Taman Anak-Anak)
masih belum memaksimalkan penggunaan media komputer sebagai media mengajar guru.
Media pembelajaran selama ini diterapkan dengam metode ceramah dan pemberian tugas
kepada peserta didik. Dengan cara tersebut peserta didik sulit untuk memahami dan
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mencerna materi apa yang telah diajarkan. Selain itu juga cara pembelajaran tersebut
membuat peserta didik merasa jenuh dalam mengikuti pelajaran.

Salah satu alternatif pemecahan permasalahan pembelajaran yang dapat digunakan
untuk taman anak - anak yaitu berhitung penjumlahan dan pengurangan berbasis media
interaktif Multimedia. Media pembelajaran interaktif berbasis Multimedia diperlukan untuk
meminimalisir kesalahan konsep, memperjelas materi dan mempermudah dalam belajar.

Penelitian ini direncanakan menjadi salah satu produk teknologi komputer yang
diharapkan dapat dikembangkan dalam menyusun materi pembelajaran interaktif bagi anak-
anak dengan menggunakan animasi program berbasis Macromedia Flash.

Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, sehingga terjadi
lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar
secara efisien dan efektif. (Rayanda Asyar, 2012 : 8). Jenis-jenis media pembelajaran yang
dikenal dewasa ini dipaparkan sebagai berikut :

1. Media audiktif
Adalah media yang mengandalkan kemampuan suara saja, yang termasuk jenis media
ini antara lain meliputi tape recorder dan radio.

2. Media visual
Adalah media yang hanya mengandalkan indra penglihatan, yang termasuk jenis ini
antara lain meliputi gambar, foto serta benda yang nyata yang tidak bersuara.

3. Media audio visual
Adalah media yang mempunyai unsur suara dan gambar. Beberapa contoh media audio
visual meliputi televisi, video, film atau demonstrasi langsung. Media audio visual dapat
dibedakan lagi menjadi:
e Media audio visual diam
e Media audio visual gerak.

Media audio visual diam adalah media yang menampilkan suara dan gambar diam
(tidak bergerak). Misalnya film bingkai suara sound sistem, film rangkai suara dan cetak
suara. Audio visual gerak adalah media yang dapat menampilkan unsur suara dan gambar
yang bergerak. Misalnya film suara, dan video-cassette. (Gunawan, 2016)

Artificial Intelligence

Artificial Intelligence (Al) atau kecerasan buatan adalah salah satu bidang ilmu
pengetahuan yang berhubungan dengan pemanfaatan mesin untuk memecahkan persoalan
yang rumit dengan cara yang lebih manusiawi (Setiawan Budi Santoso, 2014:3).
Sederhanannya kecerdasan buatanan adalah suatu cara untuk menjadikan komputer
berpikir secerdas atau melampaui kecerdasan manusia, yang bertujuan agar komputer dapat
memiliki kemampuan untuk berprilaku, berpikir, dan mengambil keputusan layaknya
manusia.

METODE
Metode penelitian yang penulis gunakan dalam pembuatan media pembelajaran yaitu
menggunakan metode waterfall menurut Pressman adalah sebagai berikut:
e Communication
Dalam tahap ini penulis berkomunikasi dengan Guru Taman Anak - Anak demi
memahami Karakteristik anak anak ketika belajar, yang akan diterapkan dalam media
pembelajaran, serta mengumpulkan data-data yang diperlukan.

e Planing
Pada tahap planing penulis mentargetkan pembuatan projek media pembelajaran akan
selasai dalam waktu 2 bulan, waktu tersebut telah di perkirakan sehubungan dengan
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kualitas dan kebutuhan media pembelajaran tersebut yang rumit. Agar media
pembelajaran sesuia dengan kebutuhan yang diinginkan.

e Modeling
Tahap ini merupakan proses pembuatan tampilan awal sampai dengan tampilan quiz
penjumlahan dan pengurangan.

e Construction
Tahap ini merupakan proses pembuatan media pembelajaran. Melakukan pengujian
terhadap media pembelajaran yang sudah di buat.

o Deployment
Tahap ini bisa dikatakan tahapan final setelah melakukan analisis, desain dan
pembuatan media pembelajaran. Melakukan perawatan aplikasi secara berkala.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisa Sistem

Penulis melakukan beberapa kegiatan analisis, yaitu analisis masalah dan analisis
kebutuhan Media Pembelajaran. kegiatan tersebut dilakukan penulis dengan melakukan
tanya jawab kepada Guru Taman anak — anak agar mengetahui bagaimana proses belajar
anak — anak.

Analisis Masalah

Dalam Media pembelajaran dengan pemetaan ini, proses balajar beritung pada usia
dini ketika anak menginjak usia 3-6 tahun, kenalkan anak dengan angka-angka beserta
simbol-simbolnya. Setelah anak paham dengan angka 1-10, kita mulai bisa mengajari anak
untuk berhitung dengan menggunakan jari-jari tangannya. Di saat seperti ini, alangkah
baiknya jika didukung pula oleh adanya buku-buku khusus anak belajar berhitung. Adanya
buku ini akan membantu anak belajar berhitung dengan lebih terpola, dan anak-anak juga
bisa belajar untuk menuliskan angka-angka. Hal tersebut masih terasa kurang efektif,
dikarnakan masih membutuhkan buku dan guru yang harus mengearahkan pembelajaran
tersebut atau pembelajaran masih terkonsep secara konvensional.

Proses pembelajaran berhitung dengan menggunakan buku akan terasa lebih sulit
karna kurangnya ketertarikan anak — anak terhadap buku tersebut dan buku tersebut sulit
untuk di pahami jika tidak di dampingi oleh guru atau orangtuanya.

Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran
Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, maka Media pembelajaran yang

akan di buat adalah media pembelajaran berhitung penjumlahan dan pengurangan pada
taman anak — anak . Penulis menggunakan tools utama untuk membuat media pembelajaran
tersebut diantaranya, Adobe Flash Cs 5, dan untuk script nya menggunakan Action Script
0.2 . Adobe Flash digunakan sebagai Software untuk pembuatan Media pembelajaran,
Action Script 0.2 digunakan sebagai pemberian fungsi pada media Pembelajaran.
Menu yang terdapat pada media pembelajaran ini diantaranya :
1. Menu Home

Menu ini menampilkan semua menu yang terdapat pada media pembelajaran.
2. Mengenal Angka

Menu ini Mengenalkan angka kepada anak — anak dengan tampilan visual dan audio.
3. Menemukan angka

Menu ini mengajak anak — anak untuk menemukan angka dan membuat angka itu

menjadi tersusun.
4. Menu pejumlahan

Menu ini mengajak anak — anak untung menjumlahkan binatang.
5. Menu pengurangan

Menu ini mengajak anak — anak untung menjumlahkan binatang.
Perancangan Sistem
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Tahap selanjutnya adalah melakukan perancangan Media Pembelajaran dengan
acuan dari analisis yang telah dilakukan. Tools yang digunakan dalam melakukan
perancangan aplikasi adalah Microsoft Office Visio 2007 untuk menggambarkan UML.

A. Use Case Diagram
Use Case Diagram Media Pembelajaran

Gambar 4.1 Use Case Diagram Media Pembelajaran
Keterangan :
Use case aplikasi penjualan rumah berbasis website dalam sistem ini melibatkan
1 aktor yaitu Anak TK yang di sesbut sebagai user adalah sebagai berikut.
a. User mengklik button berhitung untuk mempelajari angka.
b. User mengklik button penjumlahan untuk mengejakan soal atau quiz penjumlahan.
c. User mengklik button pengurangan untuk mengejakan soal atau quiz pengurangan.
B. Activity Diagram
1. Activity Diagram Mengenal Angka

Gambar 4.2 Activity Diagram Mengenal Angka
Keterangan :
Proses Media pembelajaran mengenal angka dengan dimulai dengan

mengklik button mengenal angka.
2. Activity Diagram Penjumlahan

B

Gambar 4.3 Activity Diagram Penjumlahan

Keterangan :
Proses Media pembelajaran penjumlahan dengan dimulai dengan mengklik
button penjumlahan.
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3. Activity Diagram Pengurangan

Gambar 4.4 Activity Diagram Pengurangan
Keterangan :
Proses Media pembelajaran Pengurangan dengan dimulai dengan mengklik
button pengurangan.
C. Sequence Diagram
1. Sequence Diagram Mengenal Angka

Gambar 4.6 Sequence Diagram Mengenal Angka
Keterangan :
Proses Media pembelajaran mengenal angka dengan dimulai dengan
mengklik button mengenal angka.
2. Sequence Diagram Penjumlahan

Gambar 4.7 Sequence Diagram Penjumlahan
Keterangan :
Proses Media pembelajaran penjumlahan dengan dimulai dengan mengklik
button penjumlahan.
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3. Sequence Diagram Pengurangan

Modia

Pombelajarar

...........

Gambar 4.8 Sequence Diagram Pengurangan

Keterangan :
Proses Media pembelajaran Pengurangan dengan dimulai dengan mengklik
button pengurangan.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil yang telah penulis uraikan pada bab sebelumnya, maka penulis
dapat mengambil kesimpulan sebagai berikut :
1. Media Pembelajaran memudahkan anak — anak mempelajari tentang berhitung
2. Dengan media pembelajaran membuat anak — anak belajar mandiri.
3. Media pembelajaran berbasis flash menjadikan anak — anak mengenal teknologi sejak
dini yang menjadi tuntutan dijaman sekarang.
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