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Abstrak

Pendidikan dasar yang menjadi landasan bagi pengembangan pendidikan pada jenjang selanjutnya,
haruslah mampu berfungsi mengembangkan potensi diri peserta didik dan juga sikap serta
kemampuan dasar yang diperlukan peserta didik untuk hidup dalam masyarakat. Media
Pembelajaran yang berbasis mulitimedia pada siswa sekolah dasar bertujuan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran Calistung berbasis multimedia dan menghasilkan produk
Multimedia Interaktif mendeskripsikan kelayakan media berdsarkan penilaian para ahli media dan
ahli materi. mempermudah proses pembelajaran pada siswa menggunakan metode pengembangan
3D untuk lebih mengetahui kebutuhan pengguna terhadap sistem yang dikembangkan. Berdasarkan
hasil analisis data penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan
Macromedia Flash CS3 pada pokok bahasan Calistung (Membaca, Menulis, dan Berhitung) yang
telah dikembangkan, termasuk dalam kriteria Layak untuk dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran (dari penilaian ahli materi, dan ahli media) memberikan rata-rata penilaian 86,50%.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Laporan Bulanan, Penembak Plasma, Website dan MySQL

PENDAHULUAN

Pendidikan dasar yang menjadi landasan bagi pengembangan pendidikan pada jenjang
selanjutnya (Hendrastuty, 2021) (Styawati et al., 2021), haruslah mampu berfungsi
mengembangkan potensi diri peserta didik dan juga sikap serta kemampuan dasar yang
diperlukan peserta didik untuk hidup dalam masyarakat (Dharma et al., 2020) (V. A. D.
Safitri & Anggara, 2019), terutama untuk menghadapi perubahan-perubahan dalam
masyarakat, baik dari sisi ilmu pengetahuan (V. A. Safitri et al., 2020), teknologi, sosial
maupun budaya ditingkat lokal ataupun global (Supriadi & Oswari, 2020) (Putri et al.,
2021). Kemampuan dasar yang harus dimiliki peserta didik dan menjadi tujuan utama
dalam pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) adalah, kemampuan membaca, menulis dan
berhitung atau seringkali disebut dengan istilah “CALISTUNG”. Proses pembelajaran

yang cenderung masih bersifat teoritik dan peran guru masih sangat dominan dan gaya
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masih cenderung satu arah menyebabkan proses pembelajaran yang terjadi hanya sebatas
pada penyampaian informasi kurang terkait dengan lingkungan sehingga peserta didik
tidak mampu memanfaatkan konsep kunci keilmuan dalam proses pemecahan masalah
kehidupan yang dialami peserta didik sehari-hari (Rossi et al., 2021) (Susanto et al., 2021).
Kondisi inilah yang menurut pemerhati tersebut menyebabkan rendahnya kemampuan
membaca, menulis dan berhitung (Pramita et al., n.d.). Kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi telah berpengaruh terhadap penggunaan alat-alat bantu mengajar di sekolah-
sekolah dan lembaga-lembaga pendidikan lainnya (Bertarina & Arianto, 2021) (Agustina
& Bertarina, 2022). Saat ini pembelajaran di sekolah mulai disesuaikan dengan
perkembangan teknologi informasi (Sanjaya et al., 2014) (Songati, 2018), sehingga terjadi
perubahan dan pergeseran paradigma pendidikan (Hasan, 2018). Guna meningkatkan
efektivitas dan efisiensi pembelajaran, perlu dikembangkan berbagai model pembelajaran
yang kreatif dan inovatif (Kurniawan, 2020) (Mathar et al., 2021). Hal ini perlu dilakukan
agar proses pembelajaran tidak terkesan kurang menarik (Damayanti et al., 2021) (An’ars,
2022), monoton dan membosankan sehingga akan menghambat terjadinya transfer of
knowledge (Anars et al., 2018). Oleh karena itu peran media dalam proses pembelajaran
menjadi penting karena akan menjadikan proses pembelajaran tersebut menjadi lebih
bervariasi dan tidak membosankan (Saputra, 2020b) (Suwarni et al., 2022). Berdasarkan
kondisi tersebut adanya pendekatan animasi sebagai pendekatan pembelajaran yang harus
dilakukan pada peserta didik Sekolah Dasar (SD) terutama untuk peserta didik kelas
rendah (kelas | s.d. Ill) (Handayani et al., 2022) (Saputra, 2020a). Pembelajaran yang
dilakukan dengan mata pelajaran terpisah akan menyebabkan kurang mengembangkan
anak, dan membuat kesulitan bagi peserta didik mengaitkan konsep dengan kehidupan
nyata mereka sehari-hari (AS & Baihagi, 2020). Akibatnya, para siswa tidak memahami
manfaat dari materi yang dipelajarinya dengan kehidupan nyata. Berdasarkan
permasalahan yang telah diuraikan diatas, maka diangkat sebuah judul ‘“Penerapan
Animasi Sebagai Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Dan

Berhitung Bagi Siswa Sekolah Dasar”.
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KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaiakan
pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan
minat siswa dalam belajar (Akbar, 2019) (Bonar Siregar, 2021). Media adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi (Budiman & Sidig, n.d.) (PUSPITASARI, n.d.).

Pengertian Multimedia

Multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafik, animasi, suara dan
video (PRASETYAWAN, n.d.). Aneka media tersebut digabungkan menjadi satu kesatuan
kerja yang akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikasi yang sangat
tinggi. Artinya, informasi bahkan tidak hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan,
melainkan juga dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat
membangkitkan minat dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam penyajiannya (an
Environmenta, n.d.) (Yuninda, 2020).

Pengertian Flash

Flash adalah suatu program animasi grafis yang banyak digunakan para desainer untuk
menghasilkan karya-karya professional, terlebih pada bidang animasi (Kustinah &
Indriawati, 2017) (Sukawirasa et al., 2008). Adobe Flash sering digunakan untuk

pembuatan beragam animasi seperti animasi interaktif (Hafidz, 2021).

Pengertian Animasi

Animasi sudah sejak lama dikenal oleh masyarakat. Animasi mulai dikenal akrab sejak
populernya media televisi yang dapat menyajikan gambar bergerak hasil rekaman kegiatan
makhluk hidup, manusia, atau hewan (Celarier, n.d.) (Cindiyasari, 2017). Dibandingkan
gambar foto yang diam atau tidak bergerak, televisi jelas lebih disukai karena dapat lebih
membangkitkan antusiasme dan emosi penonton (CS, 2019) (Aditomo Mahardika Putra,
2021).

Teknologiterkini.org 3



Teknologiterkini.org
Volume 2 (9), 2022

Pengertian Construct 2

Construct 2 merupakan tools pembuat game berbasis HTML5 yang dikhususkan untuk
platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra (Savestra et al., 2021) (BRONDONG, n.d.).
Construct 2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus, karena semua perintah yang
digunakan pada game diatur dalam EvenSheet yang terdiri dari Event dan Action (Amin,
2020).

Pengertian HTML 5

HTML5 adalah sebuah bahasa markah untuk menstrukturkan dan menampilkan isi dari
Waring Wera Wanua, sebuah teknologi inti dari Internet (Marlyna, 2017). HTMLS5 ini
merupakan revisi kelima dari HTML (yang pertama kali diciptakan pada tahun 1990 dan
versi keempatnya, HTML4 (Isnain et al., 2021), pada tahun 1997 dan hingga bulan Juni

2011 masih dalam pengembangan.
Pengertian Website

Sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa halaman yang berisi informasi dalam
bentuk data digital baik berupa teks, gambar, video, audio, dan animasi lainnya yang
disediakan melalui jalur koneksi internet.”Internet juga dapat diartikan sebagai jaringan

yang digunakan untuk mengirim informasi pada website (Pinem, 2018).
Pengertian Adobe Photoshop

Adobe Photoshop adalah salah satu perangkat lunak canggih yang dapat digunakan untuk
membuat, menyunting dan memanipulasi tampilan termasukmengoreksi warna dan
memberikan efek tampilan atas sebuah gambar atau photo. Adobe Photoshop CS5 adalah
perangkat lunak pengolahan gambar/digital imaging yang terbaik (V. A. Safitri et al.,
2019).

Pengertian PHP (HyperText Prepocessor)

PHP atau kependekan dari Hypertext Preprocessor adalah salah satu bahasa pemrograman

open source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk pengembangan web dan dapat
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ditanamkan pada sebuah skripsi HTML. Bahasa PHP dapat dikatakan menggambarkan
beberapa bahasa pemrograman seperti C, Java, dan Perl serta mudah untuk dipelajari
(Heaverly & EWK, 2020).

Pengertian Adobe Dreamweaver CS3

Versi terbaru dari Adobe Dreamweaver. Aplikasi Adobe Dreamweaver CS6 memberikan
tampilan yang lebih baik dan tentu saja semakin mudah dalam penggunaannya. Aplikasi
ini mengintegrasikan beragam fitur untuk memenuhi kebutuhan pengembangan website,

termasuk pembuatan halaman web dan pengelolaannya (SETIYANTO, 2016).

Pengertian Black Box Testing

Metode Blackbox Testing merupakan salah satu metode yang mudah digunakan karena
hanya memerlukan batas bawah dan batas atas dari data yang di harapkan,Estimasi
banyaknya data uji dapat dihitung melalui banyaknya field data entri yang akan diuji,
aturan entri yang harus dipenuhi serta kasus batas atas dan batas bawah yang memenubhi
(NASIONAL, n.d.).

METODE
Metode Model Pengembangan 3-D

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 4D yang dikembangkan
oleh Thiagarajan (1974) namun dimodifikasi menjadi 3D. Model pengembangan 3D terdiri
dari define, design, dan develop (Endang Woro Kasih, 2018).
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Gambar 1 Tahapan Metode Model Pengembangan 3-D
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Form Menu Intro

Halaman ini merupakan tampilan pertama pada saat program dijalankan terdapat lima
tombol. Adapun tampilan halaman background dapat dilihat pada gambar 2 sebagali

berikut :

) BELAJAR CALISTUNG X
MEMBACA MENULIS DAN BERHITUNG

Gambar 2 Tampilan Form Menu Intro

Tampilan Form Menu Utama

Pada menu utama ini terdapat delapan tombol yaitu tombol membaca dimana akan
menampilkan materi membaca, tombol angka untuk menampilkan angka berupa pilihan

angka. Adapun tampilan halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 3 sebagai berikut :

Gambar 3 Tampilan Form Menu Utama
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Tampilan Form Menu Membaca

Pada menu ini akan menampilkan materi cara belajar membaca, dan tombol kembali untuk
kembali ke menu utama. Adapun tampilan halaman menu membaca dapat dilihat pada
gambar 4 sebagai berikut :

Gambar 4 Tampilan Form Menu Membaca

Tampilan Form Menu Angka

Pada menu ini menampilkan materi angka dari 1-100, tombol selanjutnya akan menuju ke
tampilan materi angka lanjutannya, dan tombol home yang akan kembali ke menu utama.

Adapun tampilan menu angka dapat dilihat pada gambar 5 sebagai berikut :

Gambar 5 Tampilan Form Menu Angka
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Tampilan Form Menu Huruf

Pada menu ini terdapat dua tombol yaitu tombol pilihan huruf kapital yang akan
menampilkan huruf besar, tombol huruf kecil akan menampilkan tampilan huruf kecil, dan
tombol home. Adapun tampilan halaman menu huruf dapat dilihat pada gambar 6 sebagai
berikut :

Gambar 6 Tampilan Form Menu Menu Huruf

Tampilan Form Menu Huruf Besar

Pada menu ini menampilkan tampilan huruf besar A-Z, jika di klik pada salah satu huruf
akan mengeluarkan suara huruf sesuai dengan huruf yang diklik. Adapun tampilan menu

menu huruf besar dapat dilihat pada gambar 7 sebagai berikut :

Gambar 7 Tampilan Form Menu Huruf Besar
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Tampilan Form Menu Huruf Kecil

Pada menu ini menampilkan tampilan huruf kecil a-z, jika di klik pada salah satu huruf
akan mengeluarkan suara huruf sesuai dengan huruf yang diklik Adapun tampilan menu
huruf kecil dapat dilihat pada gambar 8 sebagai berikut :

H R Kecil

Gambar 8 Tampilan Form Menu Huruf Kecil
Tampilan Form Menu Menulis

Pada menu ini akan menampilkan video materi cara belajar menulis, dan tombol Kembali

untuk kembali ke menu utama. Adapun tampilan menu menulis dapat dilihat pada gambar
9 sebagai berikut :

F Menulis

Gambar 9 Tampilan Form Menu Menulis
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Tampilan Form Menu Berhitung

Pada menu ini terdapat lima tombol, yaitu tombol penjumlahan untuk menampilkan materi

penjumlahan, tombol pengurangan untuk menampilkan materi pengurangan. Adapun

tampilan menu berhitung dapat dilihat pada gambar 10 sebagai berikut :

Gambar 10 Tampilan Form Menu Berhitung

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang dilakukan dalam penelitian, maka dapat di ambil

kesimpulan yaitu:

1.

Dengan adanya pengembangan media pembelajaran Calistung bagi siswa dapat
membantu guru dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan  hasil pengujian black box dan kuesioner terhadap program
pengembangan media pembelajaran Calistung bagi siswa menggunakan form black box
secara fungsionalitas. Persentase skor tanggapan responden sebesar 97% berada
dalam kriteria Sangat Baik.

Berdasarkan hasil dari kuesioner kepada ahli materi menunjukan nilai rata-rata untuk

semua pertanyaan adalah 75,6 berada dalam kriteria kategori layak.
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