PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MATEMATIKA BERBASIS ADOBE FLASH PADA ANAK USIA 5-6

TAHUN DI MASA PANDEMI COVID-19

SKRIPSI
Diajukan untuk Melengkapi dan Memenuhi
Salah Satu Persyaratan untuk Memperoleh

Gelar Sarjana Pendidikan

Oleh

Ratna Sakinah

1601035006

PENDIDIKAN GURU PENDIDIKAN ANAK USIA DINI
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PROF. DR HAMKA
2020



HALAMAN PENGESAHAN

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika
Berbasis Adobe Flash pada Anak Usia 5-6 Tahun

di Masa Pandemi Covid-19
Nama : Ratna Sakinah
NIM : 1601035006

Setdahdipem}unkmdihadapnnTimpaxgujlskripsi.dandimvisIMM
penguji

Program Studi : Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini

Fakultas : Keguruan dan llmu Pendidikan

Universitas  : Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA

Hari : Jum'at

Tanggal : 28 Agustus 2020
Tim Penguji
Nama Jelas
Ketua + Amelia Vinayastri, S.Psi., M.Pd.

Sekretaris : Khusniyati Masykuroh, M.Pd.
Pembimbing  : Benny Hendriana, M.Pd.
Penguji | - Dr. Onny Fitriana Sitorus, M.Pd.

Penguji Il : Dr. Samsul Maarif, M.Pd,

Pengembangan Media Pembelajaran..., Ratna Sakinah, FKIP, 2020.



ABSTRAK

Ratna Sakinah: 1601035006. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Adobe Flash pada Anak Usia 5-6 Tahun di Masa Pandemi Covid-19”.
Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. DR.
HAMKA, 2020.

Penelitian ini bertujuan menghasilkan satu produk berupa software media
pembelajaran interaktif matematika pada anak usia 5-6 tahun di masa pandemi
covid-19. Penilitian ini dilatarbelakangi oleh terbatasnya media pembelajaran
interaktif bagi anak taman kanak-kanak yang didesain menurut prinsip-prinsip
pembelajaran, memperhatikan perbedaan individu, menarik, mudah dipelajari,
relevan dengan kebutuhan proses belajar mengajar, dan sesuai dengan

karakteristik perkembangan.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development dengan
hasil akhir berupa game edukasi bernama early math game yang bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan anak dalam memahami matematik permulaan serta
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun. Game ini telah di validasi oleh ahli
media rata-rata sebesar 78,25% dikategorikan baik dan oleh ahli materi rata-rata
sebesar 77,5% dengan hasil akhir penilaian dikategorikan baik. Selain di validasi
oleh ahli media dan ahli materi, game ini juga telah diujicoba kelompok kecil rata-
rata sebesar 78% dengan kategori baik dan ujicoba kelompok besar rata-rata
sebesar 86.5% dengan kategori sangat baik.
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ABSTRACT
Ratna Sakinah: 1601035006. "Development of Adobe Flash-Based Interactive
Learning Media for Children Aged 5-6 Years During the Covid-19 Pandemic".
Essay. Jakarta: Early Childhood Education Teacher Education Study Program,
Teacher Training and Education Faculty, Prof. Muhammadiyah University DR.
HAMKA, 2020.This study aims to produce a product in the form of interactive
mathematics learning media software for children aged 5-6 years during the
Covid-19 pandemic. This research is motivated by the limited interactive learning
media for kindergarten children designed according to learning principles, paying
attention to individual differences, interesting, easy to learn, relevant to the needs
of the teaching and learning process, and according to developmental
characteristics. This study uses research and development research methods with
the final result in the form of an educational game called the early math game
which aims to improve children's ability to understand early mathematics and
cognitive development of children aged 5-6 years. This game has been validated
by media experts for an average of 78.25% categorized as good and by material
experts an average of 77.5% with the final result of the assessment categorized as
good. Apart from being validated by media experts and material experts, this
game has also been tested in small groups on average 78% with good categories

and large group trials on average of 86.5% with very good categories.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Indonesia merupakan salah satu dari beberapa negara berkembang
yang ada di dunia. Sebagai negara berkembang negara Indonesia telah
berupaya untuk memajukan bangsanya melalui beberapa upaya . Upaya
memajukan bangsa tersebut salah satunya dengan meningkatkan kualitas
sumber daya manusia. Sumber Daya Manusia (SDM) yang berkualitas
diperoleh dengan meningkatkan efektivitas melalui sebuah pendidikan.
pendidikan di Indonesia merupakan suatu hal yang penting dan sebuah
tonggak awal dalam membangun kehidupan berbangsa dan bernegara,
seseorang akan mempunyai banyak wawasan serta pengetahuan yang dapat ia
gunakan dan terapkan dalam kehidupannya baik dimasa sekarang maupun
dimasa depan. Beberapa upaya peningkatan kualitas pendidikan melalui
pengajaran di Indonesia terus dilakukan seperti dalam pernyataan PP No.19
tahun 2005 Bab IV Pasal 19 ayat 1 bahwa proses pembelajaran pada suatu
pendidikan diselenggrakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan,
menantang, memotivasi siswa untuk berpikir aktif. Pembelajaran tersebut
dapat dilakukan dengan meningkatkan penggunaan berbagai sumber belajar.

(Deni Darmawan, 2005: 17)
Pendidikan di Indonesia juga berusaha memberikan pengaruh yang

cukup besar dalam memberikan sumbangsihnya terhadap seseorang dalam
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mengembangkan beberapa potensi yang ada pada dirinya. Sebagai upaya
yang dapat dilakukan dalam pengembangan potensi diri dan mengembangkan
kecerdasan seseorang melalui pendidikan dengan melakukan sebuah kegiatan
pembelajaran, yang mana keberadaanya memberikan sebuah andil dan
pengaruh yang sangat besar karena hal ini sebagai upaya peningkatan sumber
daya manusia dan nantinya diharapkan dapat menciptakan generasi baru
manusia Indonesia yang berkualitas dan dapat bersaing di dunia internasional.
Bangsa Indonesia dalam hal ini telah berupaya melakukan beberapa
perubahan berkiatan dengan adanya sistem pendidikan dan terus melakukan
perbaikan-perbaikan sebab kurangnya keevektifan pembelajaran dalam
pendidikan akan berpengaruh pada usaha mengembangkan potensi diri
sesorang individu yang telah melakukan kegiatan pembelajaran. Di Indonesia
permasalahan yang berkaitan dengan pengajaran dan pendidikan cukup
banyak dijumpai baik dalam hal segi fasilitas, sarana prasarana ataupun
sumber belajar, sumber belajar dalam hal ini berkaitan denga penggunanaan
media, strategi ataupun media belajar yang masih belum optimal. Hal itu
yang sepantasnya dipersipakan dan perlu perhatian yang khusus. Rancangan
dalam pengembangan pembelajaran perlu dipersiapkan oleh beberapa
komponen dan beberapa elemen yang menjadi bagian lingkup pembelajaran.
Keberhasilan tersebut dapat terwujud apabila penyusunan dan perancangan di
aplikasikan melalui interaksi secara langsung secara tatap muka baik antara
pendidik dan peserta didik yang bertemu pada satu lingkup yang sama dan

mereka yang menjadi elemen dari sebuah pendidikan. Namun pada
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kenyataanya beberapa hal-hal yang berhubungan dengan kegiatan tersebut
tengah mengalami kendala yang sangat serius.

Kendala yang saat ini tengah dialami oleh beberapa dunia ternasuk
Indonesia sendiri adalah dari adanya munculnya wabah yang diakibatkan
meluas dan menyebarnya sebuah virus yang disebut dengan virus corona atau
dikenal dengan istilah covid-19 (Corona Virus diseases-19). Menurut
Safrizal, dkk (2020: 3) menjelaskan tentang Covid-19 atau coronavirus adalah
satu golongan dari sebiah virus yang telah mengalami mutasi atau
perkembangan dan pada dasarnya virus ini tidak dapat berkembang kecuali
menempel pada benda hidup oleh karena itu karena persebarannya yang
meluas virus tersebur telah menyerang makluk hidup khusunya manusia dan
hewan karena mereka sifathya menempel dan dapat berkembang pada
mahkluk hidup. Gejala yang ditimbulkan virus ini jika terkena manusia yaitu
dapat mengakibatkan infeksi saluran pernapasan, ditandai dengan gejala flu
biasa sampai pada penyakit yang kritis seperti Middle East Respiratory
Syndrome (MERS), dan Sindrom Pernapasan Akut Berat/Severe Acute
Respiratory Syndrome (SARS) . selain dari pada itu virus ini apabila telah
menginfeksi penderitanya maka dapat menyebabkan pneumonia ringan atau
bahkan berat, dan sifat dari penularan yang sangat cepat terjadi antar manusia
karena ukurannya yang kecil sehingga tidak dapat terlihat dengan mata
telanjang tanpa bantuan alat selain itu dengan jumlah yang banyak.
Keberadaan dari kemunculannya di beberapa negara dunia sangat

memberikan pengaruh besar.
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Keberadaan dari Covid-19 ini sangat meresahkan dan merugikan
seluruh warga di belahan dunia, sebab karena keberadaannya telah
mempengaruhi laju berbagai sektor disegala bidang seperti sektor pariwisata,
sektor perekonomian bahkan sampai sektor pendidikan yang saat ini juga
mengalami dampak kerugian yang cukup besar dari keberadaan wabah
tersebut. Demi menjaga keselamatan dan kesehatan dari para warganya
pemerintah tengah menghibau dan memberlakukan kebijakan Social
distancing. Menurut Agus (2020) semua orang harus berupaya menjaga jarak
antara satu dengan yang lainnya. Social distancing menjadi pilihan berat bagi
setiap negara dalam menerapkan kebijakan untuk pencegahan penyebaran
covid-19, karena kebijakan ini berdampak negatif terhadap segala aspek
kehidupan. Pembatasan interaksi social masyarakat dapat menghambat laju
pertumbuhan dan kemajuan dalam berbagai bidang kehidupan.

Dunia pendidikan tengah mengalami dampak serta pengaruh yang
sangat besar dari adanya virus covid-19 yang mengaruskan mengikuti aturan
dan kebijakan Social distancing. Dibarengi dengan beberapa kebiajakan salah
satunya kebijakan Social distancing membuat pemerintah Indonesia
mengambil  keputusan secara mendadak dengan meliburkan atau
memindahkan proses pembelajaran dari sekolah/madrasah menjadi di rumah.
Hal ini dilakukan guna sebagai salah satu alternatif untuk pencegahan dari
mewabahnya covid-19 agar tidak semakin meluas. Selanjutnya bersamaan
dengan kebijakan pembatasan interaksi sosial atau Social distancing yang

saat ini digencarkan , menyebabkan beberapa elemen-elemen didunia
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pendidikan harus membuat sebuah kebijakan serta peraturan yang baru, hal
ini dilakukan supaya kegiatan belajar mengajar antara guru dan murid tetap
berlangsung dengan baik meskipun terbatas karena pembelajaran yang
dilakukan dengan tidak bertatap muka. Bagi anak usia sekolah hal ini sangat
merugikan, sebab mereka yang biasanya dapat melakukan kegiatan belajar
megajar, berinteraksi dengan guru dan teman ketika disekolah harus terhenti
untuk sementara. Dan pasti kegiatan tersebut akan berpengaruh juga pada
tingkat keberhasilan proses belajar.

Keberhasilan proses belajar mengajar akan mencapai tujuan jika
disesuaikan dengan karatersitik seorang anak. Dalam hal ini adalah anak usia
dini. Menurut Mulyasa (2014: 02) Anak yang tergolong usia dini adalah
seorang individu yang pada tahap dan perkembangannya sedang mengalami
proses pertumbuhan baik fisik motorik maupun mentalnya secara cepat,
dalam hal ini kemampuan berpikir dan kecerdasanya yang sangat tinggi. Pada
dasarnya seoramg anak mereka telah dilahirkan kemampuan perkembangan
otaknya sebesar 25%, selanjutnya pada umur 4 tahun perkembangan otaknya
meningkat dan telah mencapai 50%, dan pada umur 8 tahun telah mencapai
80%, dan kemudian perkembangannya sampai umur 18 tahun. Dari
pemarapan tersebut telah diakui bahwa seorang anak yang pada usia dini
merupakan waktu yang sangat tepat dan cocok untuk mengembangkan
berbagai potensi serta tingkat kecerdasan yang dimiliki seorang anak. Dari
berbagai upaya dan usaha yang telah dilakukan akan berdampak pada maju

dan perkembangnya suatu tahapan yang berpotensi dan terarah yang akan
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membawa dampak pada masa depan di kehidupan mendatang. Kemampuan
dasar yang dimiliki masong-masing anak akan mengalami sutau peningkatan
yang sangat kompleks dan akan terdukung antara satu dengan yang lainnya.
Salah satu kemampuan dasar yang dimiliki setiap individu khususnya seorang
anak yang pada tahapannya mengalami perkembangan yaitu kemampuan
dalam hal kognitif atau kemampuan berpikirnya . kemampuan yang dimiliki
ini akan mengandung dan memiliki banyak peranan penting dalam kehidupan
anak baik sekarang maupun pada masa yang akan datang. Sehingga untuk
mencapai tigkat keberhasilan yang mengarah dan sesuai dengan kamampuan
cara berpikir anak maka suatu proses yang berkiatan dalam hal pembelajaran
sebagai bentuk eksistensi yang diterima anak maka perlu memperhatikan
berbagai hal seperti tentang karakteristik tahapan perkembangan anak. Dalam
prosesnya kegiatan belajar mengajar pada anak usia dini mulai dikenalkan
dengan beberapa pengetahuan sederhana seperti mengenal angka, mengenal
huruf, menulis dan berhitung. Salah satu materi yang disampaikan adalah
materi mengurutkan, mengelompokkan, mengukur, dan membandingkan
yang mana materi ini masuk dalam ranah Matematika.

Menurut Ibrahim dan Suparni (2008: 35) Matematika merupakan
ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi modern, mempunyai
peran penting dalam berbagai disiplin dan memajukan daya pikir manusia.
Selain diperlukan untuk kehidupan sehari-hari, ilmu pengetahuan dan
teknologi tidak bisa lepas dari matematika. Oleh karena itu matematika perlu

diperkenalkan sejak dini. Pada dasarnya Sistem pembelajaran matematika
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pada anak usia dini masih pada ranah yang sangat sederhana dalam hal ini
masuk dalam hal materi permulaan. Pembelajaran matermatika yang
diberikan pada anak usia dini seperti dalam hal mengenal angka. Pada
prosesnya saat ini penyampaian materi pelajaran kepada anak-anak masih
disampaikan dengan menggunakan metode yang monoton dan belum variatif.
pembelajaran hanya berpusat pada guru, selain itu keberadaan dari media atau
bahan ajar kurang di praktikkan dan digunakan dalam kegiatan pembelajaran
mengenal angka, akibatknya terdapat anak yang masih belum memiliki
kemampuan berpikir kritis dan kompleks membuat mereka kurang aktif
dalam pembelajaran dan kurang memperhatikan guru ketika menyampaikan
materi. Karkateristik anak usia dini yang sangat sulit untuk dapat
berkonsentrasi membuat guru harus dapat menyesuaikan materi yang
disampaikan dengan media pembelajaran harus selaras. Lingkungan yang
efektif untuk belajar matematika adalah kaya dengan media yang dapat
membantu anak mengkespresikan konsep inti. Karena itu dalam proses
pembelajaran konsep-konsep matematika diperlukan dukungan media yang
bervariasi.

Pesatnya perkembangan zaman dan kemajuan teknologi memberi
kemudahan seseorang dalam mengemas dan menyajikan informasi, demikian
pula dalam proses belajar mengajar yang saat ini kegiatan tersebut harus
disesuaikan dengan tuntunan dan perkembangan zaman. Yang mana

penggunaan media dalam menunjang kegiatan belajar mengajar tersebut
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harus dikemas dan disesuaikan dengan kebutuhan dan mudah diaplikasikan
terutama pada saat masa wabah pendemi covid-19.

Dalam penerapannya pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat
membangkitkan keinginan peminat baru, meningkatkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh secara psikologis
kepada anak (Warsita, 2010). Perkembangan teknologi dan informasi dalam
bentuk media online saat ini semakin pesat. Hal ini dapat diketahui dengan
semakin banyaknya pengguna internet yang ada di Indonesia mulai dari
kalangan anak-anak, remaja, mahasiswa, maupun orang tua (dewasa). Segala
sesuatu bisa didapatkan dari media online, termasuk informasi yang
menunjang kegiatan belajar mahasiswa. Bahkan saat ini dengan
perkembangan teknologi, melalui handphone pun pengguna bisa mengakses
berbagai informasi dari genggamannya.

Berbagai macam pengaruh dari adanya perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi memberikan efek dan dampak yang sangat besar
lingkup dan cakupannya, dalam hal perngaruhnya terhadap berbagai dimensi
kehidupan manusia, baik dari sisi kemajuan bidang di skala ekonomi, bidang
di skala sosial, bidang disekala budaya maupun yang paling besar adalah
pengaruhnya di bidang pada skala pendidikan. Oleh sebab dunia pendidikan
secara kontinu telah menyiapkan berbagai macam upaya dan usaha melalui
berbagai perubahan yang semakin terarah, hal ini dilakukan agar tidak
mengalami ketertinggalan dari perkembangan IPTEK . sehingga dari hal

tersebut perlu adanya upaya yang tetap membutuhkan beberapa penyesuaian.
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Adapun perkembangan dalam ranah teknologi komunikasi merupakan
kemajuan pada tingkatan yang berkaitan dengan pemanfataan alat bantu
untuk mempermudah berbagai aktifitas seperti aktivitas memproses dan
mentransfer data dari satu perangkat ke perangkat lainnya.

Salah satu aspek penggunaan teknologi komunikasi yaitu dengan
pemanfaatan media pembelajaran audio visual atau media yang berbasis pada
tampilan gambar yang disertai dengan tampilan suara. Penggunaan media ini
dalam beberapa kesempatan pada saat kegiatan belajar mengajar antara guru
dengan siswa yang terjadi dikelas mampu menciptakan suasana yang efektif.
Adapun pemanfaatanya penggunaan gadget elektronik seperti papan smart,
proyektor LCD, dan digital labs hal ini dapat menarik siswa sehingga media
ini mampu membuat proses belajar mengajar yang berlangsung menjadi
Interaktif dan menarik (Isfandira, 2018).

Penggunaan media interkatif pada saat kegiatan proses belajar
mengajar memiliki dua peranan penting, yaitu: (1) Media disebut sebagai
dependent karena kemanfaatanya sebagai alat bantu yang digunakan untuk
kelancaran poses belajar mengajar (efektivitas), dan (2) Media sebagai
dependent media atau dikenal dengan pemanfaatan media sebagai sumber
belajar yang dapat digunakan serta dimanfaatkan secara langsung dan dapat
diaplikasikan sendiri oleh peserta didik secara mandiri. Adapun penggunaan
Dependent media telah disusun sedemikian rupa secara sistematis dan

komplek agar dapat mudah diaplikasikan sehingga penggunannya juga dapat
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memberikan berbagai macam informasi secara terarah sehingga daoat
tercapai tujuan pembelajaran yanf diharapkan. (Akmal, 2015).

Arsyad (2017: 4) menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan
komponen sumber belajar yang mengandung materi instruksional yang dapat
merangsang siswa untuk belajar. Variasi bentuk media pembelajaran semakin
berkembang dari waktu ke waktu, mulai dari media audio, visual, audio
visual, dan multimedia. Media pembelajaran berbasis multimedia cenderung
lebih interaktif, karena gabungan dari media teks, gambar, video, dan animasi
dalam satu program berbasis komputer. Pembuatan media pembelajaran
berbasis komputer dapat dilakukan dengan mengoperasikan perangkat lunak,
salah satu media yang memanfaatkan perangkat lunak yaitu media Adobe
Animate CC yang dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan sebagai media
pembelajaran. Saputro (2018: 5) menyatakan bahwa media Adobe Animate
CC merupakan versi terbaru dari Adobe Flash yang dikembangkan oleh
perusahaan Adobe. Adobe Animate CC menjadi perangkat lunak pengganti
dan melengkapi kekurangan yang ada di Adobe Flash. Sofware Adobe terus
mengembangkan Flash hingga berganti nama menjadi Adobe Animate CC
dan mendukung pengembang web untuk mendesain animasi HTML 5, media
iklan animasi, media pembelajaran, dan game versi web. Ada beberapa
keunggulan dan kelemahan dari aplikasi Adobe Animate CC. Keunggulannya
yaitu dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat mengoperasikan sendiri Kelemahannya

yaitu hanya mendukung penggunaan OS 64-bit, contohnya seperti OS
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Windows 8 64-bit, sedangkan penggunaan OS 32-bit tidak dapat
menggunakan Adobe Animate CC.

Adobe Animate CC digunakan untuk menampilkan multimedia yang
berbentuk audio dan visual yang dimuat dalam bentuk aplikasi yang
menyajikan materi pembelajaran. Media yang menarik dan menyenangkan
dapat memberikan manfaat seperti meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa. Uno (2017, h.1) menyatakan, bahwa motivasi merupakan dorongan
pada diri seseorang untuk melakukan sesuatu yang sesuai dengan dorongan
dalam dirinya. Oleh karena itu, perbuatan seseorang yang didasarkan atas
motivasi tertentu, dapat memberikan arah kegiatan yang jelas sehingga tujuan
yang dikehendaki dapat tercapai. Media pembelajaran juga dapat
memperjelas penyajian informasi sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Hasil belajar menurut Susanto (2016: 5) adalah perubahan tingkah
laku, baik yang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai
hasil dari kegiatan belajar. maka dari itu media pembelajaran interaktif
matematika yang saya kembangkan yaitu berbasis adobe flash dengan versi
Animate CC.

Penggunaan Adobe Animate CC sangat efektif terutama dalam
menunjang proses kegiatan belajar mengajar yang dilakukan antara siswa
dengan guru. Dengan beberapa keunggulan tampilan seperti dalam hal
menyuguhkan tayangan yang dikombinasikan antara audio dan visual
sehingga guru dengan mudah dalam mengajarkan materi. Dan peyampaian

materi dapat tersampaikan pada anak dengan sangat mudah karena bantuan
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dari aplikasi Adobe Animate CC. selain hal tersebut penggunaan Adobe
Animate CC memberikan sisi positif karena keefektifannya dapat menunjang
proses belajar mengajar yang saat ini secara terpaksa harus disesuaikan
dengan tuntunan, kondisi serta keadaan yang tengah dialami oleh dunia
pendidikan dari adanya kemunculan wabah pandemic covid-19 yang mana
guru tetap bisa mengkondisikan kegiatan belajar mengajar dengan siswa
melalui jarak jauh dengan salah satu pemanfaatan media Adobe Animate CC
dari versi Adobe Flash.

Berdasarkan uraian diatas dalam rangka pengembangan media belajar
inetraktif yang tepat bagi anak sekolah khususnya anak usia dini saat ini yang
tengah merasakan dari adanya dampak covid-19 sehingga pembelajaran
terpaksa dilakukan dengan jarak jauh. Dari hal tersebut penggunaan aplikasi
dinilai menjadi hal yang efektif. Selanjutnya dari pemaparan uraian diatas
peneliti tertarik untuk melakukan sebuah penelitian terhadap pengembangan
media pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Matematika Berbasis Adobe Flash Pada Anak Usia 5-6 Tahun di

Masa Pandemi Covid-19”

Fokus Masalah
Fokus masalah dalam penelitian ini adalah pengembangan media
pembelajaran interaktif untuk pembelajaran matematika permulaan pada anak

usia 5-6 tahun.
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C. Rumusan Masalah
Berdasakan latar belakang dan fokus masalah yang telah dijabarkan
diatas maka rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif melalui aplikasi
Adobe Animate CC untuk pembelajaran matematika permulaan pada anak

berusia 5-6 tahun di masa pandemi Covid-19?

D. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitan dengan metode Research and Development (RnD)
sangat bermanfaat bagi guru dalam pembelajaran matematika, yaitu
peningkatan proses pembelajaran matematika dengan media pembelajaran
Adobe Animate CC. Adapun kegunaan dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Bagi Kepala Sekolah
a. Penerapan media pembelajaran Adobe Animate CC ini dapat
dijadikan bahan pertimbangan bagi lembaga sekaligus sebagai
acuan dalam pengembangan hal-hal yang perlu dikembangkan yang
berkaitan dengan pembelajaran tematik terpadu.
b. Sebagai motivasi untuk menyediakan sarana dan prasarana sekolah

untuk terciptanya pembelajaran yang optimal.

2. Bagi Guru
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a. Bahan evaluasi untuk meningkatkan program pembelajaran dikelas
atau dirumah dan profesionalisme guru dalam mengajar.
b. Mempermudah guru untuk menyampaikan bahan ajar di rumah
c. Meningkatkan pemahaman materi pada siswa.
3. Bagi Siswa
a. Memberikan kemudahan bagi siswa untuk menerima dan
memahami pembelajaran matematika.
b. Memberikan motivasi dalam belajar di kelas.
c. Mengurangi kejenuhan siswa dalam belajar pelajaran tema.
4. Bagi Peneliti
a. Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk menambah wawasan
tentang meningkatkan proses pembelajaran matematika dengan
media pembelajaran Adobe Animate CC pada anak usia 5-6 tahun.
b. Dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan atau referensi dan
kajian untuk meningkatkan keberhasilan dalam proses pendidikan.
c. Sebagai petunjuk, arahan, acuan serta bahan pertimbangan bagi

penelitian selanjutnya.
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