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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan video animasi bermuatan coding
tema alam semesta sub tema pelangi sesuai dengan aspek kognitif anak usia
dini 4-5 tahun di TKN Nazareth Were. (2) mengetahui kualitas hasil uji produk
pengembangan modul ajar bermuatan coding tema alam semesta sub tema
pelangianak yang sesuai dengan aspek kognitif anak usia dini usia 4-5 tahun di
TKN Nazareth Were. Media yang dikembangkan adalah video animasi
pembelajaran yang relevan dan terintegrasi dengan tema alam semesta sub
tema pelangi untuk dijadikan media pembelajaran. Media video animasi
bermuatan coding ini dikembangkan dengan model ADDIE. Model ini terdiri dari
lima langkah, yaitu (1) analyze, (2) design, (3) devloment (4) implementation, (5)
evaluation. Hasil penelitian pengembangan modul ajar yang dilengkapi dengan
video animasi pembelajaran bermuatan coding hasil uji coba ahli dan siswa
sebagai pengguna produk adalah sebagai berikut: (1) kualitas video animasi
pembelajaran pada kelayakan isi berdasarkan uji coba ahli isi ada pada kategori
“valid”, (2) kualitas video animasi pembelajaran bermuatan coding berdasarkan
hasil uji coba ahli desain pembelajaran ada pada kategori “valid”’, (3) Kualitas
Video animasi pembelajaran Bermuatan Coding berdasarkan hasil uji coba ahli
media ada pada kategori “valid”, (4) kualitas media video animasi pembelajaran
bermuatan coding berdasarkan hasil uji coba perorangan ada pada kategori
“Valid” (5) kualitas media video animasi bermuatan coding berdasarkan hasil uji
coba kelompok kecil ada pada kriteria “valid”, (6) kualitas video animasi
pembelajaran bermuatan coding berdasarkan hasil uji coba ahli media dan ahli
desain pembelajaran terhadap modul ajar ada pada kriteria “valid”. dan (7)
kualitas video animasi pembelajaran bermuatan coding berdasrkan hasil Uji coba
Ahli materi, perorangan, dan kelompok kecil terhadap modul ajar ada pada
kategori “sangat Valid”. Metode analisis data ini menggunakan dua teknik analisis
data yaitu teknik analisis deskriptif kualitatif dan teknik analisis statistic deskriptif
kuantitatif, dengan menggunakan instrument angket yang diperoleh dari ahli isi,
ahli desain, ahli media, uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil dalam
bentuk deskriptif presentase. Dengan demikian hasil uji ahli dan siswa sebagai
pengguna produk dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
kognitif dinyatakan layak digunakan untuk anak usia 4-5 tahun di TKN Nazaret
Were.

Kata kunci: pengembangan video animasi pembelajaran bermuatan coding,
kemampuan kognitif.

Abstract

This study aims to: (1) produce an animated video containing coding for the
rainbow sub-theme universe theme according to the cognitive aspects of early
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childhood 4-5 years at TKN Nazareth Were. (2) determine the quality of the test
results for the development of teaching modules containing the coding of the
universe theme, the sub-theme of Pelangi, which is in accordance with the
cognitive aspects of early childhood aged 4-5 years at TKN Nazareth Were. The
media developed is an animated learning video that is relevant and integrated
with the rainbow sub-theme universe to be used as learning media. This coding-
laden animation video media was developed using the ADDIE model. This model
consists of five steps, namely (1) analyze, (2) design, (3) development, (4)
implementation, (5) evaluation. The results of research on the development of
teaching modules equipped with learning animation videos containing coding
results from expert trials and students as product users are as follows: (1) the
quality of learning animation videos on the feasibility of content based on content
expert trials is in the "valid" category, (2 ) the quality of the learning animation
video containing coding based on the test results of the learning design expert is
in the "valid" category, (3) the quality of the learning animation video containing
the coding based on the test results of the media expert is in the "valid" category,
(4) the quality of the animated video media learning containing coding based on
the results of individual trials is in the "Valid" category (5) the quality of animated
video media containing coding based on the results of small group trials is in the
"valid" criteria, (6) the quality of learning animation videos containing coding
based on the results of expert trials media and learning design experts on
teaching modules are on the "valid" criteria. and (7) the quality of the learning
animation video containing coding based on the results of the Material Expert
Trial, individuals, and small groups on the teaching module is in the "very valid"
category. Thus the results of expert tests and students as users of products in the
learning process to improve cognitive abilities are declared suitable for use for
children aged 4-5 years at TKN Nazaret Were.

Keywords: development of learning animation video containing coding, cognitive
ability.

PENDAHULUAN menempuh pendidikan selanjutnya
Menurut Undang-Undang tentan mencakup kemampuan-kemampuan
g Standar  Nasional  Pendidikan yang diperlu kan untuk menunjang
Nomor 57 Tahun 2021 Pendidikan keberhasilan anak
adalah usaha sadar dan dalam mengikuti pendidikan di jenjan

terencana untuk mewujudkan suasa
na belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif meng
embangkan potensi dirinya untuk me
miliki kekuatan spritual keagamaan,
pengendalian diri, keperibadian, kec
erdasan, akhlak mulia, serta keteram
pilan yang diperlukan dirinya, masya
rakat, bangsa dan negara.

Kurikulum 2013 Pendidikan Anak
Usia
Dini bertujuan untuk mendorong ber
kembangnya potensi anak agar anak
memiliki kesiapan untuk menempuh
pendidikan  selanjutnya.  Dalam
memaknai kesiapan
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g lebih tinggi (permendikbud, 2014).
Kemampuan yang dimaksud terdiri
dari

kemampuan sikap, kemampuan pen
getahuan, dan pengetahuan keteram
pilan. Pengembangan kemampuan p
engetahuan dilakukan untuk mengen
alkan konsep tentang
diri dan lingkungannya. Proses peng
embangan kemampuan tersebut dis
esuaikan dengan tahapan perkemba
ngan pola pikir Anak Usia Dini yang
masih berada di tahap berpikir. Dapa
t disimpulkan secara sederhana bah
wa kurikulum 2013 PAUD mengemb
angkan kemampuan sikap,
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pengetahuan dan  keterampilan
sebagai satu komponen yang saling
berkaitan dan tidak dapat
dipisahkan.

Menurut permendikbudristek
Nomor 7 Tahun 2022 Pendidikan
Anak Usia Dini (PAUD) adalah
upaya pembinaan yang ditunjukan
anak sejak lahir sampai dengan usia
enam tahun yang dilakukan melalui
pemberian ransangan pendidikan
untuk
membantu pertumbuhan dan perke
mbangan jasmani dan rohani agar
anak memiliki
kesiapan untuk menempuh pendidik
an selanjutnya. Peningkatan penyele
ngaraan PAUD memegang peran pe
nting untuk kemajuan pendidikan
dimasa mendatang. Arti
penting pendidikan anak usia dini dil
andasi dengan kesadaran bahwa
masa kanak-kanak adalah masa
keemasan (the golden age), karena
dalam rentang usia dari 0-6 tahun
fisik motorik, kognitif dan bahasa
seorang anak akan bertumbuh
pesat. Tujuan dari pelaksanaan pen
didikan anak usia dini untuk
mengembangkan berbagai potensi
anak sejak dini sebagai persiapan
untuk hidup dan menyesuaikan
diri dengan lingkunganya, dalam pel
aksanaan perlu dilakukan dengan m
emperhatikan aspek perkembangan
anak yang tercantum dalam
peraturan pemerintah tentang
perubahan atas peraturan Pemerinta
h Nomor 57 tahun 2021 antara lain
pada aspek perkembangan anak
yang mencakup: nilai agama dan
moral, fisik motorik, kognitif,
bahasa, dan sosial emosional, nilai p
ancasila. Dari keenam aspek
perkembangan tersebut salah satu
aspek yang harus dimiliki oleh anak
usia dini merupakan
aspek kognitif. Standar Tingkat Penc
apaian Perkembangan (STPPA)
anak wusia dini yang berkaitan
dengan kognitif anak 4-5
tahun meliputi (1) belajar dalam me
mecahkan masalah, (2) berpikir

IMEDTECH VOL. 6, NO.2, DESMBER 2022

elSSN 2580-6033

simbolik, 2)
berpikir logis. Aspek perkembangan
kognitif dalam berpikir logis: anak
usia 4-5 tahun adalah mencakup;
kemampuan mengenal,
(2) menyebutkan, (3) mampu merepr
entasikan berbagai benda dan imajin
asinya dalam bentuk gambar, (4) me
ngenal berbagai macam huruf fokal,
(5) mempresentasikan berbagai mac
am benda-benda disekitarnya
(nama, warna, fungsi dan tujuan,
bentuk).

Untuk mencapai KI, KD dan
tujuan pembelajaran khususnya KD
3.8 KD 4.8
mengenal lingkungan alam seperti m
engenal linkungan alam (hewan,
tanaman, cuaca, tanah air dan lain-
lain. Perangkat pembelajaran
merupakan suatu alat atau

perlengkapan  untuk  melakukan
proses yang memungkinkan
pendidik melakukan kegiatan

pembelajaran. Secara harfiah, istilah
coding berkaitan dengan instruksi-
instruksi  yang dijalankan oleh
komputer. Coding adalah bagaimana
cara kita untuk
berkomunikasi dengan komputer.
Pembelajaran coding berarti salah
satu kegiatan yang dapat
memberikan stimulus sejak dini
sehingga anak dapat berpikir kreatif.
Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara di TKN Nazareth Were, t
ingkat perkembangan kognitif anak
kenyataannya
kemampuan berpikir logis yang dimili
kianak masih rendah. Hal ini
ditunjukan bahwa dalam
pembelajaran dikelas dari 19 siswa
terdapat 10 siswa yang belum bisa
mengenal warna dengan baik. Hal in
i terjadi karena selama pembelajaran
di kelas berlangsung media yang
sering dilakukan guru
adalah Lembar Kerja Peserta Didik (
LKPD). Media LKPD yang
digunakan selama ini
kurang menarik, karena hanya berup
a kertas putih berisi gambar dan
tulisan yang membuat anak jenuh
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dan malas. Informasi yang diberikan
oleh guru hanya berfokus
pada langkah-langkah pengerjaan L

KPD, sehingga tujuan pembelajaran

yang dilakukan  hanya terbatas
penyelesaian lembar
kerja sesuai dengan instruksi yang di
berikan guru. Hal ini semakin diperb

uruk dengan penggunaan LKPD yan
g digunakan secara berulang-ulang
sehingga membuat
anak kurang antusias. Dalam mengi

kuti pembelajaran. Penggunaan lem

bar kerja anak menjadikan pembelaj

aran jauh dari kegiatan bermain pad

a hal dunia anak sering didefenisika

n sebagai dunia bermain.

Salah satu media yang menarik p
erhatian anak untuk meningkatkan p
erkembangan kognitif dalam kemam
puan berpikir logis yaitu menggunak
an perangkat pembelajaran bermuat
an coding tema alam semesta sub te
ma pelangi yang dapat merangsang
kemampuan kognitif anak. Masalah
yang ditemukan di TKN Nazareth W
ere adalah anak belum mengenal wa
rna,dicobahlah media perangkat pe
mbelajaran bermuatan coding.

Berdasarkan uraian masalah diat
as maka, solusi yang digunakan unt
uk mengatasi suatu masalah yaitu p
eneliti mengembangkan perangkat p
embelajaran bermuatan coding tema
alam semesta sub tema pelangi, ya
ng bertujuan untuk menggali atau m
enguji kemampuan kognitif khususny
a kemampuan berpikir logis pada
anak usia 4-5 tahun. Dengan
menggunakan modul
dan video perangkat pembelajaran b
ermuatan  coding tema alam
semesta sub tema pelangi di TKN
Nazareth Were semenarik mungkin,
agar anak tidak jenuh sehingga
mereka mempunyai kemauan untuk
belajar.

Berdasarkan alasan diatas dan b
edasarkan penelitian yang dilakukan

oleh Anggi
Larasanti dan Dwi Yulianti (2004) ya
ng berjudul perkembangan

perangkat pembelajaran bermuatan
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coding sains (fisika) tema alam
semesta terintegrasi karakter dan
berwawasan konservasi,
Eviati Riyano (2020) yang berjudul p
engembangan vidio animasi terhada
p pengetahuan konsep pola anak
usia 5-6 tahun,
Rizki Apriyani (2018) dengan judul p
engembangan media pembelajaran
komik tema alam semesta untuk
anak kelompok B di
TK Negeri pembina 1 palembang.

Berdasarkan uraian latar belakang

diatas, maka dilakukan
pengembangan berjudul
“Pengembangan Modul Ajar

Bermuatan Coding Tema Alam
Semesta Sub Tema Pelangi di TKN
Nazareth Were”

KAJIAN PUSTAKA

Mulyasa (Wiyani, 2016:98)
menyatakan bahwa anak usia dini
adalah individu yang sedang
mengalami  proses pertumbuhan
perkembangan yang sangat pesat, b
ahkan dikatakan sebagai lompatan p
erkembangan. Anak usia dini
memiliki rentang usia yang sangat
berharga dibandingkan usia-usia
selanjutnya karena perkembangan
kecerdasan telah berlangsung luar
biasa. Usia tersebut merupakan fase
kehidupan
yang unik dan berada pada proses p
erubahan berupa pertumbuhan,
perkembangan, kematangan dan
penyempurnaan baik pada aspek
jasmani  maupun rohani yang
berlangsung seumur hidup, bertahap
dan
berkesinambungan. Anak usia dini m
erupakan anak yang memiliki
rentang usia 0-6 tahun yang sedang
mengalami proses
pertumbuhan perkembangan dan ke
matangan yang sangat pesat
dibandingkan dengan usia lanjut.

Amirul, H., & Haryono. (2007). me
njelaskan bahwa pendidikan anak
usia dini
merupakan wahana pendidikan yang
fundalmental dalam memberikan
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kerangka
dasar terbentuk dan berkembangnya
dasar dasar pengetahuan, sikap dan
keterampilan pada anak. hal ini
berarti bahwa setiap
program yang terkait dengan pembel
ajaran anak usia dini perlu mendapat
perhatian. Pendidikan anak usia dini
adalah jenjang
pendidikan sebelum melanjutkanape
ndidikan dasar karena pendidikan
merupakan
dasar dari pengetahuan agar dApat
bermanfaat untuk dapat bermanfaat
untuk bangasa dan negara.

Selanjutnya Morrison (Widami, dk
k, 2014) menyatakan bahwa pendidi
kan anak usia dini mencakup anak-
anak sejak lahir
sampai delapan tahun, sesuai NAEY
C (National Assosiation Education F
or Young Child). Pendidikan anak us
ia dini adalah salah satu bentuk pen
yelenggaraan pendidikan yang menit
ip beratkan pada peletakan dasar ke
arah pertumbuhan dan perkembang
an fisik, sosial emosional, dan bahas
a sesuai dengan keunikan dan tahap
-tahapan perkembangan yang dilalui
anak usia dini. Sedangkan Sollehud
din (dalam Masito, 2009)
Mengungkapkan bahwa pendidikan
anak usia dini mencakup berbagai pr
ogram yang melayani anak dari lahir
sampai anak usia enam tahun yang
dirancang
untuk meningkatkan perkembangan i
ntelektual, sosial emosional bahasa
anak.

Berdasarkan pendapat para ahli
diatas,
maka dapat disimpulkan bahwa yan
g dimaksutkan dengan anak usia din
i merupakan suatau individu yang
mengalami proses
pertumbuhan dan perkembangan se
cara menyeluruh atau menekankan
pada perkembengan kepada seluruh
aspek yang menitik beratkan pada p
eletakan dasar dan mencakup anak
sejak lahir sampai usia delapan
tahun.
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Menurut Aisyah. S. Dkk (2010) ka
rakteristik anak usia dini antara lain:
Memiliki rasa ingin tahu yang besar,
merupakan peribadi yang unik, suka
berfantasi dan berimajinasi, masa
paling pontesial untuk Dbelajar,
menunjukan sikap egosentris, memili
ki daya konsentrasi yang pendek se
bagai bagian dari makhluk sosial, seti
ap individu berbeda anatra satu den
gan yang lainnya. Namun demikian
secara umum anak usia
dini memiliki karakteristik yang relatif
serupa antara satu dengan yang
lainnya.

Selanjutnya menurut
Rahman. H.S ( 2002) karakteristik
anak wusia dini adalah sebagai
berikut:

1. Usia 0-1 tahun

Perkembangan fisik pada masa

bayi mengalami pertumbuhan

yang paling
cepat dibandingkan dengan usia

selanjutnya karena kemampuan d

an keterampilan dasar dipelajari

pada usia ini.
2. Anak usia 2-3 tahun

Karakteristik yang dilalui anak

usia 2-3 tahun antara lain: 1)

anak sangat aktif untuk

mengeksplorasi benda-benda
yang ada disekitarnya. Eksplorasi
yang dilakukan anak terhadap
benda yang ditemui merupakan
proses belajar yang sangat
efektif, 2) anak mulai belajar
mengembangkan kemampuan be
rbahasa yaitu bercelote.Anak bela
jar berkomunikasi, memahami pe
mbeicaraan orang lain dan belajar
mengungkapkan isi

hati dan pikiran, 3) anak belajar m

engembangkan emosi yang didas

arkan pada faktor lingkungan
karena emosi lebih banyak
ditemui pada lingkungan.

3. Anak usia 4-5 tahun

Kebanyakan anak usia 4-6 tahun

sudah memasuki Taman Kanak-

Kanak karena 1) perkembangan

fisik, anak sangat aktif dalam

berbagai kegiatan
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sehingga dapat membantu penge
mbangan otot-otot anak, 2)
perkembangan

bahasa semakin baik, 3) perkemb
angan kognitif (daya pikir) sangat
pesat ditunjukan dengan rasa
keingintahuan anak terhadap
lingkungan  sekitarnya.  Anak
sering bertanya tentang apa yang
dilihatnya, 4) bentuk permainan
anak

masih bersifat individu walaupun
dilakukan anak secara bersama-
sama.

Menurut Ardy, dkk (2019:89)
bahwa anak usia dini merupakan
masa kecil ketika anak memiliki
kekhasan dalam bertingkah laku.
Segala bbentuk aktifitas dan tingkah
laku yang ditunjukan seorang anak
pada dasarnya merupakan fitrah,
sebab masa usia dini merupakan
masa pertumbuhan dan
perkembangan yang akan
membentuk keperibadiannya ketika
dewasa.

Berikut ini adalah beberapa
karakteristk anak usia dini yaitu.

1. Unik, yaitu sifat anak itu berbeda
satu sama lainnya. Anak memiliki
bawaan,
minat, kaparitas, dan latar belaka
ng kehidupan masing-masing.

2. Egosentrisme, anak lebih cendrun
g melihat dan memahami sesuatu
dari sudut pandang dan kepentin
gan sendiri.Bagi anak sesuatu itu
penting sepanjang hal tersebut
terkait dengan dirinya.

3. Aktif dan energi, yaitu anak
lazimnya senang melakukan
aktifitas selama terjaga dalam
tidur, seolah-olah tidak merasa
lelah.

4. Rasa ingin tahu yang kuat dan
antusias
terhadap banyak hal yaitu, anak c
endrung memperhatikan, berbicar
a dan bertanya berbagai hal yang
sempat dilihat dan didenga,
terutama terhadap hal-hal baru.

5. Spontan, yaitu perilaku yang dita
mpilkan anak umumnya relstive
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asli dan tidak ditutup-tutpi

sehingga mereflesikan apa

yang adadalam perasaan dan pe
mikirannya.

6. Semakin menunjukan minat kepa
da teman, yaitu anak mulai menu
njukan cara bekerja sama dengan
teman. Hal ini
ditunjukan pada bertambahnya us
ia dan masa pertumbuhannya.
Berdasarkan pendapat para ahli

diatas,
maka yang dimaksudkan dengan kara
kterristik anak usia dini merupakan
anak yang bersifat unik baik secara
lahiriah maupun tumbuh
kembangnya, anak memiliki rasa
ingin tahu yang tinggi, dan anak usia
dini memiliki karakterristik serupa
antara satu
dengan yang lainya. Dengan demiki

an seorang pendidik harus pandai d

alam membimbing agar anak mamp

u mengembangkan seluruh potensi

yang dimiliki anak baik

kognitif, bahasa,fisik motorik sosial e

mosional dan moral agama.

Pada pembelajaran yang
dilakukan di
TK saat ini, pengenalan pembelajara
n bermuat coding diperkenalkan
kepada anak
ketika berada didalam kelas. Ternyat
a anak masih mengalami kesulitan d
alam mengenal pembelajaran bermu
atan Coding. Di dalam pembelajaran
, kemampuan anak melakukan kegia
tan pembelajaran bermuatan coding

masih belum berkembang dengan
optimal.

Banyak cara  yang bisa
digunakan agar

kemampuan bermuatan Coding ana
k berkembang dengan baik vyaitu
memberikan kegiatan-kegiatan yang
menarik selama
pembelajaran. Salah satunya dengan
menggunakan pembelajaran
bermuatan Coding melalui
pembelajaran bermuatan Coding,
anak akan dilatih mengenal warna
dalam pembelajaran Coding pada
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suatu bidang. Jika anak dilatih
secara terus-menerus
maka anak bisa mengenal perangkat
pembelajaran bermuatan coding.
Dari apa yang diuraikan diatas
adalah
kemampuan pembelajaran bermuata
n coding untuk anak usia 4-
5tahun di TKN  Nazareth  Were
masih kurang sehingga perlu adanya
media yang dapat meningkatkan
kemampuan mengenal warna
pelangi dengan menggunakan
pembelajaran bermuatan Coding
tema alam semesta sub tema
pelangi.

METODE PENELITIAN

Menurut Santyasa (Suartama, 2
012) mendefenisikan model sebagai
“sesuatu yang dapat menunjukan
suatu konsep
yang mengambarkan keadaan sebel
umnya”. Sedangkan penelitian meru
pakan suatu proses yang terperinci
yang didalamnya
terdiri dari pengumpulan dan analisis
informasi untuk meningkatkan berba
gai pengertian mengenai kejadian
yang diamati serta menjadi perhatian
kita. Selanjutnya model
penelitian inidapat digambarkan sec
ara teoritis sebagai suatu proses yan
g sistematis yang meliputi
pengumpulan dan analisis
informasi dalam rangka meningkatka
n penelitian kita mengenai kejadian
diminati serta menjadi perhatian kita.
Dalam model
penelitian ini untuk mengambarkan b
erbagai situasi dan menjelaskan
berbagai ide, bentuk, fisik, mental
dan bahasa anak.

Dalam penelitian
pengembangan modul ajar yang
dilengkapi dengan video animasi
pembelajaran bermuatan coding
ini, peneliti menggunakan model pen
gembangan ADDIE. Model ADDIE
ditemukan pada tahun 1990-an yang
dikembangkan oleh Raiser dan
Mollenda. Model ini
disusun secara terprogram dengan u
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rutan-urutan kegiatan yang
sistematis dalam upaya pemecahan
masalah belajar yang Dberkaitan
dengan media belajar yang
sesuai dengan kebutuhan dan karakt
eristik anak.

Tageh dan kirana
(Widianatana, 2012:37)
mengungkapkan ada  beberapa

tahap model penelitian pengembang
an pada model ADDIE antara lain: (1
) Analisis (Analyze), (2) Desain (Desi
gn), (3) Pengembangan (Devloment)
, (4) Implementasi (Implementation),
(5) Evaluasi (evaluation). Penelitian
pengembangan lebih diarahkan pad
a upaya untuk menghasilkan produk
tertentu kemudian kemudian diuji ke
efektifannya sehingga siap digunaka
n secara nyata di lapangan Produk y
ang dihasilkan pada penelitian ini ad
alah media video pembelajaran
bermuatan coding. Secara visual
tahapan model ADDIE dapat dilihat
pada gambar berikut ini.

Pada tahap ini peneliti
penganalisis berbagai
pengembangan modul ajar agar
dapat menganalisis kelayakan serta
syarat-sayarat pengembangan. Pad
atahap iniada tiga tahap analisis
antara lain
1) Analisis kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan dengan

mengkaji kurukulum yang digunaka
n yaitu kurikulum 2013 PAUD yang
dibuat oleh permendikbutd No.146 t
ahun 2014.

Dengan kajian khusus pada aspek p
erk
mbangan kognitif anak usia dini
dianalisis dalam Standar Nasional
Pendidikan Anak
Usia Dini No. 137 yang memuat tent
ang STPPA. Peneliti  melakukan
penyesuaian isi materi yang dimuat
dalam media Video animasi
pembelajaran bermuatan coding.
Dalam konteks pembelajaran yang |
ebih menarik dan  mengarahkan
anak-anak untuk lebih aktif dalam
pembelajaran.
2) Analisis kebutuhan peserta didik
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Pada tahap ini peneliti mengkajikan
secara detail kondisi anak. Setelah i
tu hasil analisis tersebut akan diguna
kan sebagai acuan bagi peneliti dala
m menyusun serta mengembangkan
video animasi bermuatan
coding tema alam semesta sub tema
pelangi sehingga dapat meningkatk
an kemampuan kognitif anak.

3) Analiasis kompetensi
Analisis ini meliputi analisis terhad
ap kompetens ini (KI) dan Kompeten
si Dasar (KD) apa yang akan dimuat
dan yang utuh dengan alat-alat
video animasi bermuatan coding.
Pada tahap implementasi atau la
ngkah
nyata untuk menerapkan sistem pem
belajaran. Implementasi atau penya
mpaian materi pembelajaran
merupakan langkah ke
empat atau model desain sistem pe
mbelajaran ADDIE. Langkah ini me
mang mempunyai makna
penyampaian materi dari guru atau
instruktur kepada siswa.
Kegiatan yang dilakukan pada
tahap implementasi meliputi:
(1) Uji Coba
Peneliti melakukan uji coba
media yang telah diproduksi
berdasarkan naskah yang
telah  dikembangkan dan
divalidasi. Uji coba dilakukan

dengan subjek anak
kelompok B di TKN Nazareth
Were.

(2) Revisi Il (jika diperlukan) di
TKN Nazareth Were
Setelah uji coba maka
dilakukan uji coba maka
dilakukan revisi berdasarkan
hasil uji coba masing-masing
anak.

(3) Uji coba perseorangan dan
kelompok kecil
Peneliti melakukan uji coba
kepada lorang anak dan uji
coba kelompok kecil (lima
orang) anak kelompok B di
TKN Nazareth Were.

(4) Produk dari hasil uji coba
maka dapatkan produk akhir
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berupa media pembelajaran

coding.

Evaluasi adalah suatu proses
untuk melihat apakah sisitem
pembelajaran yang sedang dibagun
berhasil, sesuai dengan harapan
awal tidak. Sebenarnya tahap
evaluasi bisa terjadi setiap empat
tahap seperti diatas. Evaluasi terjadi
setiap empat tahap tersebut yaitu
evaluasi formatif, tujuananya untuk
kebutuhan revisi. Misalnya, pada
tahap rancangan mungkin kita
memerlukan suatu bentuk evaluasi
formatif misalnya review ahli untuk
memberikan input terhadap
rancangan yang sedang kita buat.

Subjek dalam penelitian ini
adalah  anak kelompok  TKN

Nazareth Were, dilakukan dua tahap

uji coba perorangan dan uji cona

kelompok kecil. Subjek uji coba yang
terlibat adalah ahli media, ahli materi
dan peserta didik di TKN Nazareth

Were.

Data yang dikumpulkan dalam

penelitian ini berupa data kuantitatif

dan kualitataif, yaitu:

1) Data kualitatif yaitu data tentang
pengembangan perangkat pemb
elajaran bermuatan coding pada
anak usia dini yang berupa kritik
dan saran dari ahli media dan
ahli materi.

2) Data kuantitatif merupakan data
pokok dalam penelitian yang
berupa data penilaian tentang
media perangkat pembelajaran
bermuatan coding tema alam
semesta sub tema pelangi pada
anak usia dini dari ahli materi,
ahli media, dan peserta didik di
TKN Nazareth Were.

Teknik pengumpulan data adala

h salah satu langkah yang paling

utama dalam

penelitian, karena tujuan utama dala

m penelitian mendapatkan data (Sug

yono,2009).Teknik pengumpulan

dan pengembangan
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.

1) Metode Observasi
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Menurut Nasution (Sugyono, 201
1), observasi merupakan dasar utam
a semua ilmu pengetahuan. Melalui
observasi ini peneliti dapat
memepelajari  tentang perilaku
dan makna dari perilaku tersebut. M
etode observasi yang dgunakan untu
k mengamati apakah guru menerapk
an pembelajaran sesuai yang direnc
anakan dalam pelaksanaan pembela
jaran dan untuk mengamati anak pa
da saat pembelajaran. Dalam observ
asi ini peneliti melakukan uji coba aw
al dan uji coba lapangan.
2) Metode Wawancara

Suatu cara untuk menggali
pendapat,
perasaan, sikap, pandangan, proses
berpikir, proses pengindraan, dan
berbagai hal yang merupakan suatu
tingkah laku over yang tidak dapat
ditangkap langsung oleh
atau melalui metode observasi.
Wawancara ini ditunjukan bagi; (1)
guru
taman kanak-kanak untuk mengetah
ui pengembangan tujuan pembelajar
an yang digunakan di taman kanak-k
anak yang menjadi tempat penelitian
, (2) peserta didik di TKN  Nazareth
Were untuk aspek kognitif.
3) Metode Angket

Arikunto (2006) menjelaskan ang
ket merupakan sejumlah pertanyaan
tertulis yang digunakan untuk memp
eroleh informasi
dari responden dalam arti laporan te
ntang peribadinya, atau hal-hal yang
peneliti ketahui.

Teknik dan prosedur analisis yan
g digunakan untuk menganalisis
data uji coba dikemukakan dalam
bagian ini dan disertai
alasannya. Apabila tekhnik analisis y
ang digunakan sudah cukup dikenal,
maka uraian tidak perlu rinci sekali.
Akan tetepi, apabila teknik tersebut
belum banyak dikenal, maka uraian
perlu lebih rinci.

Dalam penelitian pengembangan
menggunakan dua teknik analisis

Tabel 3.7 Tabel Tingkat Validitas
IMEDTECH VOL. 6, NO.2, DESMBER 2022
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data, yaitu sebagai berikut. (1) teknik
analisis deskriptif kualitatif dan (2)
analisis statistik deskriptif kuantitatif.

a) Teknik analisis deskriptif
kualitataif
Teknik ini  digunakan untuk
merevisi produk media
pembelajaran sedang

dikembangkan. Dasar revisi ini
merupakan dari masukan, saran
dari beberapa abhli isi, ahli media,
ahli desain pembelajaran,
mahasiswa saat uji coba dan
dosen pengampu mata kuliah.
b) Teknik analisis statistik deskriptif

kuantitatif

Teknik ini  digunakan untuk
mengolah data yang berasal dari
angket dalam bentuk deskriptif
presentase.

(1) Rumus untuk mengolah data

per item

P = Zx100%

XL

Keterangan:

P = presentasi

X = Jawaban responden
dalam satu item.

Xi = Jumlah nilai ideal

dalam satu item.
100% = Konstansta.

(2) Rumusan untuk mengolah
data per kelompok dan
keseluruhan

P = Z5x100%
Keterangan:

P = presentasi.

> X = Jumlah

keseluruhan jawaban
responden dalam satu item.
>Xi = Jumlah keseluruhan
nilai ideal dalam satu item.
100% = Konstansta.

(3) Tabel Tingkat Validitas
Untuk menentukan
kesimpulan yang telah
tercapai maka ditetapkan
kriteria sesuai tabel tingkat
validitas, sebagai berikut:
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No | Presentase Nilai Kategori

1 81% - 100% A Sangat Valid

2 61% - 80% B Valid

3 41% - 60% C Cukup Valid

4 21% - 40% D Kurang Valid

5 0% - 20% E Sangat Kurang Valid

(Sumber: Sugyono, 2013:93)

PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada draf 1 Pengembangan ini terdiri
atas uji ahli materi, uji ahli media, dan mod
ul ajar instrumen peneliti untuk ahli materi
diberikan pada tanggal 28 Juli 2022 dan
instrumen untuk ahli media pembelajaran
diberikan pada tanggal 12 Agustus 2022
untuk menilai produk pengembangan yang
dikembangkan.

Uji coba ahli materi dilakukan oleh ibu
Maria Petronela Moi Ngina, S.Pd beliau
adalah wakil kepala sekolah TKN Nazaret
h Were. Sedangkan untuk ahli media yang
menjadi penilai atau orang yang memvalid
asi hasil produk adalah bapak Dr. Dek Ng
urah Laba Laksana, M.Pd, sebagai ketua
STKIP Citra Bakti Ngada.

Pada penelitian desain dan pengemba
ngan ini diperoleh hasil pengembangan ini
diperoleh hasil pengembangan berupa mo
dul ajar bermuatan codingyang dilengkapi
dengan video animasi pembelajaran tema
alam semesta sub tema pelangi dan hasil
penelitian terhadap produk yang telah dike
mbangkan. Karena itu didalam pembahas
an ini dapat dipaparkan pembahasan tent
ang produk pengembangan modul ajar ber
muatan coding yang dilengkapi dengan vi
deo animasi pembelajaran ini. Berikut adal
ah jawaban dari setiap hasil uji coba terse
but.

Berdasarkan tabel 4.1 diatas maka da
pat disimpulkan bahwa terdapat 5 skor pe
nilaian yaitu 1,2,3,4 dan 5, skor 1 artinya
sangat kurang, skor 2 artinya kurang, skor
3 artinya cukup, skor 4 artinya baik dan
skor 5 artinya sangat baik.

Berdasarkan pada uji ahli materi didap
atkan bahwa kriteria video animasi pembe
lajaran bermuatan bermuatan coding yan
g dikembangkan berada pada kriteria “sa
ngat valid” dengan presentase sebesar
90,66% ahli materi memberikan penilaian
pada 15 aspek instrumen yang ada yaitu
dengan point 4 dengan delapan butir peni
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alaian dan Poin 5 menunjukan poin terting
gi, ini berarti materi pada video bermuatan
coding sependapat dengan apa yang dike
hendaki oleh ahli materi dan dibuat sesuai
dengan instrumen tersebut. Pada aspek
kesesuaian materi dengan kurikulum
yang digunakan di TKN Nazareth Were,
insrumen ahli konten memberikan poin
atau skor 90,66% karena dalam media
video animasi pembelajaran bermuatan
coding yang dikembangkan sesuai
dengan tema dan sub tema dan sesuai
dengan teori anak usia dini. Kurikulum
mengacu pada standar pendidikan anak
usia dini. Bahwa memberi stimulasi
dengan pengembangan video bermuatan
coding tema alam semesta sub tema
pelangi akan memberikan dampak positif
selama sifatnya tidak memaksa dan
disesuaikan dengan tahap perkembangan
anak. Kelengkapan materi relevan
dengan kemampuan anak. Pada butir
instrumen ini ahli konten memberikan
poin atau skor 4, kerena dalam video
animasi pembelajaran bermuatan coding
yang dikembangkan.

Penilaian ahli materi terhadap
modul ajar dan video adalah sebagai
berikut
1) Pada deskripsi kesesuaian materi

dengan Kl, KD, tujuan, indikator ahli
materi memberikan skor 4. Diperoleh
skor 5 karena pada modul ajar materi
pada modul Coding telah disesuaikan
dengan Kl, KD tujuan dan indikator
kurikulum merdeka.

2) Kelogisan susunan materi
memperoleh skor 5 yang artinya baik,
dikarenakan materi telah disusun
sesuai prinsip pembelajaran seperti
contoh materi disusun mulai yang
termudah sampai yang tersulit.

3) Kesesuain materi terhadap
pencapaian tujuan memperoleh poin
5, dikarenakan kesesuaian materi
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yang dicantumkan dalam RPPH
sudah sesuai dengan media yang

digunakan yaitu video animasi
pembelajaran tema alam semesta sub
tema pelangi.

4) Kecakupan materi terhadap

pencapaian tujuan memperoleh poin 4
hal ini dikarenakan materi yang telah
terpilih atau disesuaikan dengan
tingkat perkembangan peserta didik.

5) Kebenaran materi dari sisi fakta, kons
ep, prinsip, dan prosedur memperoleh
poin 4, dikarenakan kebenaran materi
yang dicantumkan sesuai dengan mat
eri yang digunakan yaitu video animas
i pembelajaran tema alam semesta su
b tema pelangi.

6) Kemudahan mencerna materi memper
oleh point 5, dikarenakan materi yang
dikembangkan sudah termuat fakta ko
nsep, prinsip dan prosedur.

7) Tingkat keterbacaan pada materi mem
peroleh skor 4, dikarenakan materi at
au modul ajar bermuatan coding suda
h baik dan menarik perhatian peserta
didik untuk pembelajaran anak usia di
ni.

8) Kebiasaan materi yang dikembangkan
memperoleh nilai 5, dikarenakan mate
ri modul ajar bermuatan coding yang
dilengkapi dengan video animasi tema
alam semesta sub tema pelangi telah
disusun sesuai dengan sistematika m
odul ajar.

9) Kebiasaan materi yang dikembangkan
memperoleh nilai 5, dikarenakan mate
ri yang dicantumkan dalam RPPH ses
uai dengan materi yang digunakan yai
tu video animasi pembelajaran tema a
lam semesta sub tema pelangi.

10) Kesediaan daftar istilah memperoleh
poin 4, dikarenakan modul ajar bermu
atan coding tema alam semesta sub
tema pelangi sudah merujuk pada beb
erapa sumber rujukan baik berupa bu
ku dan jurnal serta peraturan perunda
ng-undangan.

11)Kesediaan daftar pustaka memperole
h poin 4, dikarenakan kesediaan dafta
r pustaka yang dicantumkan dalam R
PPH sesuai dengan materi yang digu
nakan yaitu video animasi pembelajar
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an tema alam semesta sub tema pela

ngi.

12) Kemudahan dalam memutahirkan mat
eri memperoleh poin 4, dikarenakan k
emudahan dalam memutahirkan mate
ri yang dicantumkan dalam modul ajar
bermuatan coding sesuai dengan mat
eri yang digunakan yaitu video animas
i pembelajaran tema alam semesta su
b tema pelangi.

13) Kesediaan latihan terhadap materi me
mperoleh poin 5, dikarenakan materi
yang dicantumkan dalam RPPH
sesuai dengan materi yang digunakan
yaitu video animasi pembelajaran
tema alam semesta sub tema pelangi.

14) Ketersediaan repetisi/rangkuman
terhadap materi memperoleh poin 5,
dikrenakan materi yang dicantumkan
dalam modul ajar sesuai dengan
materi yang digunakan yaitu video
animasi pembelajaran tema alam
semesta sub tema pelangi.

15) Ketersediaan contoh dan noncontoh
memperoleh poin 5, dikarenakan
modil ajar bermuatan  coding
disediakan dengan contoh dan
noncontoh.

Berdasarkan hasil penyajian data yang
diberikan oleh ahli media seperti pada
tabel 4.3 diperoleh skor 81,3%. pada uji
coba ahli media mendapatka kriteria 71%-
85% pengembangan video animasi
pembelajaran bermuatan coding berada
pada kriteria “Valid”. Keputusan ahli
media terhadap pengembangan media
video animasi pembelajaran bermuatan
coding ini “layak di uji tanpa revisi”. Hal ini
yang menjadi catatan khusus untuk
peneliti  agar melakukan perbaikan
terhadap video anaimasi pembelajaran.
Adapun presepsi ahli media sebagai
terhadap indilator dalam instrumen dapat
dibahas sebagai berikut.

1) Ketersediaan naska atau  skrip
memperoleh skor 4, dikarenakan
sebelum peneliti membuat video sudah
terlebih dahulu menyiapkan naskah
atau papan story bord sebagai acuan
dalam proses produksi dimana story
bord ini sekaligus menjadi alur dan
tahapan dalam video.
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2) Kelogisan prot cerita memperoleh skor
4, dikarenakan alur cerita dalam video
mencantumkan tentang pelangi
sehingga anak lebih mudah
memahami dalam mengenal pelangi.

3) Orisinalitas ide memperoleh skor 4,
dikerenakan ide yang digunakan
dalam membuat video juga diambil
dari ide atau gagasan orang lain yaitu
berupa gambar nyata.

4) Keakuaratan komposisi dan ukuran
shot memperoleh skor 4, diarenakan
suatu dimensi, teknik bloking, posisi
atau ukuran shot mengambil standar
ukuran dimensi TV, dimana ukuran sh
ot diambil dari ful shot sampai dengan
clouse up.

5) Ketepatan penggunaan effecth (transis
i), memperoleh skor 4, dikarenakan eff
ect dan transisi yang umum digunakan
seperti cut, fade, zoom, outdan zoom
in.

6) Ketepatan pencahayaan memperoleh
skor 4 dikarenakan video bermuatan c
oding yang dikembangkan tidak memp
ergunakan setting cahaya yang khusus
tetapi menggunakan setting auto yang
khusus tetapi menggunakan auto bala
nce dan tidak mempergunakan corecsi
on linght.

7) Ketepatan pemilihan pemain dengan p
eran karakter memperoleh skor 4, dika
renakan video animasi diperankan ole
h peneliti sendiri.

8) Ketetapan bloking dan penggunaan lat
ar serta seting memperoleh skor 4, dik
arenakan penempatan objek dan latar
belakang yang digunakan sesuai deng
an video yang digunakan.

9) Kejelasan dan kualitas suara termaksu
k suara efec (SFX) memperoleh skor 4
, dikarenakan suara yang digunakan y
aitu suara hasil rekaman dengan spesi
fikasi teknis bitrait 44.000 KHZ dan sa
mpel suara 128 bit sedangkan dalam
video tidak mempergunakan efech.

10)Kuallitas resolusi dan ketetapan forma
t memperoleh skor 4, dikarenakan vide
0 bermuatan coding yang dikembangk
an diespor dalam format MP4 dengan
resolusi 720P .

11)Ketepatan penggunaan ritme, mimik d
an tempo memperoleh skor 4, dikaren
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akan intonasi, ritme, jeda, disesuaikan
dengan karakter video begitupun deng
an mimic atau ekspresi yang digunaka
n dalam video diselaraskan dengan ka
rakter yang ada dalam video.

12)Ketepatan penggunan teks dan gamb
ar memperoleh skor 4, dikarenakan m
edia video penggunan teks dan gamba
r sudah jelas.

13) Organilitas dan kreatifitas secara umu
m memperoleh skor 4, dikarenakan vid
eo yang dikembangkan berdasarkan id
e mandiri dalam rangka untuk memban
tu siswa dalam proses belajar mengaja
r.

14) Muatan interaktifitas kepada audien
memperoleh skor 5, karakter-karakter
dalam video dirancang mampu
berinteraktif dengan peserta didik
dapat dilihat dari respon yang bisa
diamati ketika melakukan uji coba.

15) Kualiatas ending secara keseluruhan
memperoleh poin 4, dikarenakan
proses editing seperti pemotongan,
penyambungan dan transisi klip video
mempergunakan editing standar.
Berdasarkan tabel yang disajikan hasil

uji coba perorangan terhadap prodak

media video animasi pembelajaran tema
alam semesta sub tema pelangi
memperoleh hasil dengan kriteria “sangat
valid”. Pada uji coba perorangan,

penilaian tertinggi dengan jawaban ya (1)

pada sepuluh (10) sub komponen yaitu (1)

konten, apakah materi sudah cukup, Ada

saran perbaikan; (2) lingkungan belajar,
apakah media ini dapat digunakan belajar
diluar kelas; (3) lingkungan belajar,
apakah anda mampu menggunakan
media ini; (4)nminat dan keteriman,
apakah anda senang menggunakan
media ini; (5) minat dan keterimaan,
apakah anda akan menggunakan media
ini; (6) kejelasan, apakah media ini selaras
dengan pengalaman atau ada
pengalaman baru; (7) nilai produk, apakah
media bermanfaat dalam belajar; (8) nilai
produk, apakah ada hal baru dalam media
dibandingkan yang sejenis, (9) persepsi,

apakah media ini menarik bagi anda; (10)

persepsi, apakah media ini mudah

digunakan. Sedangkan sub komponen

yang mendapatkan jawaban tidak yaitu (1)
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sub komponen konten, apakah ada bagian

yang sulit, dikarenakan dalam media video

animasi pembelajaran tema alam semesta

sub tema pelangi tidak ada yang sulit, (2)

perbaikan, apakah ada bagian mana yang

perlu diperbaiki dalam media video
animasi pembelajaran tema alam semesta
sub tema pelangi, (3) revisi khusus, kalau
ada bagian khusus mana yang perlu
diperbaiki, (4) revisi khusus apakah ada
bagian kecil kesalahan yang anda
temukan, (5) perbaikan siap lagi yang
cocok menggunakan media ini.
Berdasarkan  hasil uji coba
perorangan terhadap produk media video
animasi pembelajaran tema  alam
semesta tema memperoleh hasil dengan
kriteria “sangat valid”.Pada uji cobakelomp
ok kecil penilaian tertinggi dengan jawaba

n “ya” (1) pada tujuh sub komponen dan

penilaian terendah dengan jawaban “tidak”

(0) pada satu sub komponen. Uji coba

kelompok kecil dilakukan untuk lima orang

anak di Kober Harapan Baru. Sub kompon
en yang dinilai pada uji coba kelompok
kecil selengkapnya sebagai berikut.

1) Pada aspek kesiapan belajar media dal
am membantu memahami materi, peril
aku belajar, implementasi, hasil belajar,
dan kemenarikan media lima orang ana
k memberikan nilai 1. Hal ini dikarenak
an media yang ditampilakan membantu
memahami topik yang diajarkan serta
membantu anak dalam mencapai tujua
n dan meningkatkan pemahaman dala
m pembelajaran.

2) Sedangkan pada aspek kesiapan belajar
dalam persiapan khusus untuk belajar
dengan media mendapatkan penilaian
tidak (0). Hal ini dikarenakan anak tidak
memehami persiapan khusus seperti a
pakah dalam menggunakan media den
gan baik dalam proses pembelajaran.
Modul ajar bermuatan coding yang dile

ngkapi dengan video animasi pembelajara

tema alam semesta sub tema pelangi adal
ah jawaban dari rumusan masalah yang
diajukan bagaimana tingkat kelayakan mo
dul ajar bermuatan coding temaalam sem
esta sub tema pelangi oleh karena itu dija
barkan bentuk prodak yang dikembangkan

1. Video Animasi

elSSN 2580-6033

Video adalah suatu teknologi pemroses
an sinyal elektronik yang mampu menamp
ilkan gambar bergerak. Aplikasi umum
dari teknilogi video adalah televisi, tetepi
dia juga digunakan dalam aplikasi teknik,
saintifik, produk dan keamanan. Kata vidio
berasal dari kata latin, yang artinya “saya
lihat”,(Wikipedia). Istilah video juga diguna
kan sebagai singkatan dari videotape, dan
juga perekam video dan pemutar video.

Animasi adalah salah satu elemen yan
g dalam proyek multimedia sering digunak
an untuk membuat efek tampilan yang
diramitis dinamis dari sebuah tampilan
antar muka.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan diatas dapat disimpulkan
bahwa media animasi modul ajar
bermuatan coding yang dilengkapi
dengan video animasi tema alam
semesta sub tema pelangi dapat
dihasilkan melalui uji coba, baik dari ahli
isi maupun ahli materi, ahli media,
maupun ahli desain. Selain itu media
video animasi juga dicobakan kepada
penggunaan produk. Hasil
pengembangan modul ajar bermuatan
coding yang dilengkapi dengan video
animasi tema alam semesta sub tema
pelangi untuk anak usia dini. Terdiri dari
beberapa bagian diantaranya modul ajar
bermuatan coding yang dikembangkan
kemudian diuji oleh ahli materi, ahli
media, ahli dan ahli desain, uji
perorangan, dan uji dan uji kelompok kecil
kepada anak usia 4-5 tahun di di TKN
Nasaret Were sebagai pengguna produk.
Hasil tes dari ahli isi atau ahli materi ,ahli
media dan ahli desain diperoleh dengan
cara penilaian melalui angket, sedangkan
uji coba individu dan uji coba kelompok
kecil menggunakan instrumen
pengumpulan data berupa wawancara.

Hasil uji coba yang dilakukan oleh ahli
isi atau ahli materi terhadap kualitas
media modul ajar bermuatan coding yang
dilengkapi dengan video animasi tema
alam semesta subtema pelangi
dikategorikan “valid” , kualitas video
animasi berdasarkan hasil uji coba ahli
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media dinyatakan “valid”, kualitas video

animasi berdasarkan uji coba individu

“valid”, video animasi berdasarkan uji

coba kelompok kecil dinyatakan “ Sangat

Valid”. Dengan demikian, berdasarkan

hasil uji coba video animasi pembelajaran

oleh para ahli dan anak usia dini di TKN

Nasaret Were dinyatakan layak untuk

digunakan dalam proses pembelajaran.
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