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ABSTRAK

Pendidikan anak usia dini memerlukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, khususnya untuk
materi simbolik seperti rambu lalu lintas. Namun, proses pembelajaran di RA Muslimat Bina Bakti Wanita masih
menggunakan metode konvensional sehingga anak kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam memahami
materi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif pengenalan rambu lalu
lintas berbasis multimedia yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Metode yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, dan
evaluasi produk. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, validasi ahli, serta pengujian usability
menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh nilai
kelayakan sebesar 72% dari ahli media dan 74% dari ahli materi dengan kategori layak, serta nilai usability sebesar
75,8 yang menunjukkan kemudahan penggunaan yang baik. Respon anak mencapai 85,3% dalam kategori senang,
sehingga media dinyatakan efektif dan menarik sebagai alat bantu pembelajaran.

Kata kunci : pendidikan anak usia dini, media digital interaktif, Genially, usability, Research and Development,

System Usability Scale

1. PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini merupakan tahap
penting dalam membentuk kemampuan berpikir,
sosial, dan emosional anak. Proses pembelajaran pada
anak usia dini membutuhkan media yang menarik dan
interaktif karena anak cenderung belajar melalui
visual, audio, dan aktivitas langsung. Pemanfaatan
multimedia interaktif terbukti dapat meningkatkan
ketertarikan dan pemahaman anak dalam belajar
[11[2].

Namun, pada kenyataannya masih banyak
lembaga pendidikan yang menggunakan metode
konvensional dengan media sederhana, sehingga anak
kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam
memahami materi, khususnya materi simbolik seperti
rambu lalu lintas [3].

Hasil observasi di RA Muslimat Bina Bakti
Wanita menunjukkan bahwa pembelajaran masih
menggunakan media sederhana sehingga belum
mampu mendukung pemahaman anak secara optimal.
Penelitian sebelumnya telah mengembangkan media
pembelajaran interaktif pada berbagai materi, seperti
membaca dan pengenalan objek, namun belum secara
khusus membahas pengenalan rambu lalu lintas [4][5].

Oleh karena itu, diperlukan solusi berupa
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
multimedia yang memadukan unsur teks, gambar,
animasi, dan audio agar pembelajaran lebih menarik
dan mudah dipahami. Media ini dikembangkan
menggunakan metode Research and Development
(R&D) untuk menghasilkan produk yang praktis,
menarik, dan mudah digunakan serta mampu
mendukung penerapan pembelajaran berbasis proyek
(Project Based Learning).

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran interaktif pengenalan rambu lalu lintas
berbasis multimedia yang sesuai dengan karakteristik
anak usia dini di RA Muslimat Bina Bakti Wanita,
serta meningkatkan ketertarikan dan pemahaman anak
terhadap materi yang bersifat simbolik.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana untuk
membantu guru menyampaikan materi agar tujuan
pembelajaran tercapai secara efektif dan dapat
meningkatkan minat serta motivasi belajar anak,
khususnya pada pendidikan usia dini [6].

Dalam pendidikan TK, media sangat penting
karena anak lebih mudah memahami materi melalui
gambar atau bentuk nyata, sehingga media perlu
dirancang menarik dan sesuai dengan perkembangan
anak agar pembelajaran berjalan optimal [7].

2.2. Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif merupakan media
yang memungkinkan interaksi dua arah antara
pengguna dan media, sehingga pengguna tidak hanya
menerima informasi tetapi juga berpartisipasi aktif
melalui navigasi, pemilihan menu, dan respons
terhadap tampilan. Media ini menggabungkan
berbagai unsur seperti teks, gambar, animasi, suara,
dan video secara terpadu [8].

Penggunaan media pembelajaran interaktif untuk
anak usia dini efektif karena menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan mengurangi
kebosanan. Anak dapat belajar sambil bermain melalui
interaksi langsung, sehingga materi lebih mudah
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dipahami sesuai kemampuan dan kecepatan belajar
masing-masing [2].

Disamping itu, media pembelajaran interaktif
juga dapat membantu guru dalam menjelaskan materi
yang sulit dipahami atau berbentuk simbol. Dengan
adanya gambar dan cara berinteraksi yang mudah,
materi pelajaran bisa disampaikan lebih jelas dan lebih
gampang dipahami oleh anak-anak usia dini.

2.3. Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran

Anak Usia Dini

Multimedia interaktif merupakan perpaduan
teks, gambar, animasi, suara, dan video yang
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan konten
sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan
mudah dipahami [1].

Penggunaannya sangat cocok untuk anak usia
dini karena membantu memahami materi, terutama
yang bersifat simbolik, melalui rangsangan visual dan
audio [4].

Selain itu, multimedia interaktif memungkinkan
penyajian materi secara bertahap dan dapat diulang,
sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan
menyenangkan.

2.4. Karakteristik Anak Usia Dini

Anak usia dini memiliki karakteristik belajar
yang penasaran, perhatian singkat, dan cenderung
belajar sambil bermain, sehingga membutuhkan
pembelajaran yang sederhana, menarik, dan
menyenangkan [6].

Media pembelajaran interaktif dengan unsur
visual, warna, suara, dan interaksi dapat membantu
memenuhi kebutuhan tersebut serta meningkatkan
pemahaman anak secara lebih efektif [9].

2.5. Pengenalan Rambu Lalu Lintas untuk Anak

Usia Dini

Pengenalan rambu lalu lintas sejak dini bertujuan
agar anak memahami dasar keselamatan dan
kepatuhan, karena rambu merupakan simbol yang
perlu ditampilkan secara visual agar mudah dipahami
[10].

Media  pembelajaran interaktif  berbasis
multimedia dinilai cocok karena dapat menyajikan
gambar, suara, dan animasi secara menarik, sehingga
membantu anak mengenali dan memahami rambu lalu
lintas dengan lebih mudah dan menyenangkan [11].
2.6. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Multimedia Genially

Genially merupakan platform berbasis web untuk
membuat media pembelajaran interaktif seperti
presentasi, kuis, dan animasi yang dapat diakses tanpa
instalasi. Dalam penelitian ini, Genially digunakan
untuk mengembangkan media pengenalan rambu lalu
lintas karena mampu menggabungkan teks, gambar,
animasi, dan audio, serta menyediakan fitur interaktif
seperti navigasi dan kuis sehingga pembelajaran

menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan mudah
dipahami oleh anak usia dini.
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Gambar 1. Tampilan genially

Gambar 1 menunjukkan halaman template pada
platform Genially yang digunakan untuk memilih dan
membuat media pembelajaran interaktif. Pada
halaman ini tersedia berbagai pilihan template seperti
presentasi, kuis, permainan edukatif, dan aktivitas
pembelajaran lainnya yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna.

2.7. Penelitian Terdahulu

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu,
penelitian  olen [6] mengembangkan media
pembelajaran pengenalan hewan berbasis animasi
multimedia untuk anak TK yang terbukti
meningkatkan ketertarikan belajar dan memudahkan
penyampaian materi.

Penelitian [1] menghasilkan aplikasi multimedia
interaktif berbasis Android untuk pembelajaran
membaca yang mampu meningkatkan pemahaman dan
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik.

Selanjutnya, penelitian [4] mengembangkan
media interaktif pengenalan alat transportasi yang
efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman
anak melalui visualisasi dan interaksi langsung.
Berdasarkan penelitian tersebut, media pembelajaran
interaktif terbukti efektif untuk anak usia dini, namun
belum secara khusus membahas pengenalan rambu
lalu lintas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
terkait rambu lalu lintas pada anak TK.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif
pengenalan rambu lalu lintas bagi anak usia Taman
Kanak-Kanak di RA Muslimat Bina Bakti Wanita.
Pendekatan yang digunakan adalah deskriptif dengan
kombinasi data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh melalui observasi dan wawancara
untuk  menganalisis kebutuhan dan  kondisi
pembelajaran, sedangkan data kuantitatif diperoleh
melalui validasi ahli dan pengujian usability
menggunakan skala Likert dan System Usability Scale
(SUS) untuk mengetahui tingkat kelayakan dan
kemudahan penggunaan media.
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Gambar 2.Alur penelitan

Pada gambar 2 menunjukkan alur penelitian
R&D vyang dimulai dari analisis kebutuhan,
perancangan, pengembangan, hingga menghasilkan
produk, kemudian dilanjutkan dengan evaluasi dan
pengujian usability untuk menilai kelayakan, yang
diukur melalui indikator keberhasilan.

3.1. Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di
RA Muslimat Bina Bakti Wanita, diketahui bahwa
proses pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional seperti bercerita dan media sederhana
sehingga kurang menarik dan membuat anak sulit
memahami materi, khususnya rambu lalu lintas yang
bersifat simbolik. Anak usia dini cenderung lebih
mudah memahami materi melalui media visual,
animasi, dan interaksi langsung. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran interaktif berbasis
multimedia yang memiliki tampilan menarik, warna
cerah, gambar yang jelas, serta dilengkapi audio dan
navigasi sederhana agar sesuai dengan karakteristik
anak usia dini dan dapat meningkatkan minat serta
pemahaman dalam pembelajaran.

3.2. Perancangan Media

Tahap perancangan media dilakukan dengan
menyusun materi rambu lalu lintas, membuat alur
media, serta merancang tampilan yang menarik,
sederhana, dan mudah dipahami sesuai karakteristik
anak usia dini. Media dikembangkan menggunakan
platform Genially dengan memanfaatkan fitur
interaktif seperti navigasi, animasi, dan audio. Media
ini berbasis web sehingga dapat dijalankan melalui
browser tanpa instalasi dan digunakan melalui laptop
atau komputer yang terhubung dengan proyektor.

3.3. Pengembangan Media

Tahap pengembangan  dilakukan  dengan
membuat media pembelajaran interaktif berdasarkan
desain yang telah dirancang menggunakan platform
Genially. Media dilengkapi unsur multimedia seperti
teks, gambar rambu lalu lintas, animasi, dan audio
dengan tampilan sederhana dan berwarna cerah sesuai
karakteristik anak usia dini. Hasilnya berupa media
interaktif yang menarik dan dapat digunakan melalui
laptop atau proyektor sebagai alat bantu pembelajaran
di kelas.

3.4. Hasil Akhir Produk

Tahap ini menghasilkan produk akhir berupa
media pembelajaran interaktif untuk mengenali
rambu lalu lintas yang sudah bisa digunakan sebagai
bahan pendukung dalam proses belajar,

3.5. Evaluasi Produk

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui
kelayakan dan kualitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan agar sesuai dengan kebutuhan
pengguna dan karakteristik anak usia dini. Evaluasi
dilakukan melalui validasi ahli media dan ahli materi
menggunakan angket skala Likert 1-5 untuk menilai
aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan
kesesuaian materi. Hasil penilaian kemudian dianalisis
untuk menentukan tingkat kelayakan, serta digunakan
sebagai dasar perbaikan media sebelum digunakan
pada tahap berikutnya.

3.6. Pengujian Usability

Pengujian usability dilakukan menggunakan
metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur
tingkat kemudahan penggunaan media pembelajaran.
Pengujian melibatkan 6 guru TK sebagai responden
yang terlebih dahulu menggunakan media, kemudian
mengisi kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pernyataan
dengan skala Likert 1-5. Instrumen ini mencakup
aspek kemudahan, konsistensi, dan kepercayaan
pengguna. Selain itu, anak-anak juga dilibatkan untuk
melihat respon terhadap tampilan dan materi. Hasil
perhitungan SUS digunakan untuk menentukan tingkat
usability media dan memastikan media layak
digunakan dalam pembelajaran.

3.7. Indikator Keberhasilan

Indikator keberhasilan penelitian ditentukan
berdasarkan hasil validasi ahli, pengujian usability,
dan respon anak. Media dinyatakan layak apabila
memperoleh nilai validasi minimal >61%, memiliki
usability yang baik dengan skor SUS di atas 68, serta
dinyatakan menarik jika >75% anak memberikan
respon positif. Apabila ketiga indikator tersebut
terpenuhi, maka media pembelajaran dinyatakan
memenuhi aspek kelayakan, kemudahan penggunaan,
dan ketertarikan pengguna.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Analisis Kebutuhan

Hasil analisis kebutuhan diperoleh melalui
observasi dan wawancara di RA Muslimat Bina Bakti
Wanita yang menunjukkan bahwa pembelajaran masih
menggunakan metode konvensional seperti bercerita
dan media sederhana, sehingga kurang menarik dan
membuat anak sulit memahami materi rambu lalu
lintas. Guru masih mengandalkan gambar cetak dan
penjelasan verbal, sementara anak usia dini lebih
tertarik pada media visual yang berwarna, interaktif,
serta memiliki unsur animasi dan suara. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran interaktif yang
menarik, sederhana, dan sesuai dengan karakteristik
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anak untuk meningkatkan minat dan pemahaman
belajar.

4.2. Hasil Perancangan Media

Hasil perancangan media pembelajaran interaktif
pengenalan rambu lalu lintas disusun dengan
memperhatikan karakteristik anak usia dini melalui
tampilan visual menarik, warna cerah, serta animasi
dan audio, menggunakan platform Genially dengan
konsep sederhana dan interaktif. Materi disajikan
secara bertahap dan mudah dipahami, didukung
gambar ilustrasi yang jelas. Storyboard digunakan
sebagai panduan alur media yang terdiri dari halaman
cover, menu utama, menu materi (pengenalan dan
jenis rambu), kuis interaktif, serta halaman tentang
media, dengan navigasi sederhana seperti back, next,
dan home untuk memudahkan penggunaan.

4.3. Pengembangan Media

Pengembangan media dilakukan berdasarkan
desain dan storyboard yang telah dirancang
menggunakan platform Genially yang mendukung
integrasi teks, gambar, animasi, dan audio dalam satu
tampilan interaktif. Media dilengkapi ilustrasi rambu
lalu lintas, penjelasan sederhana, serta tombol navigasi
seperti next, back, dan home untuk memudahkan
penggunaan. Fitur yang digunakan meliputi slide, text,
image, button, dan audio untuk menghasilkan media
yang menarik dan mudah digunakan. Media ini dapat
dijalankan melalui laptop atau komputer yang
terhubung dengan proyektor sebagai alat bantu
pembelajaran di kelas.

4.4. Hasil Produk

Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran
interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis
Genially yang dirancang dengan tampilan visual
menarik, warna cerah, dan animasi sederhana sesuai
karakteristik anak usia dini. Media terdiri dari
beberapa halaman utama seperti cover, menu utama,
menu materi (pengenalan, rambu peringatan, larangan,
perintah, dan alat pemberi isyarat), serta Kkuis
interaktif, yang dilengkapi navigasi next, back, dan
home untuk memudahkan penggunaan.

4.5. Halaman Cover

Halaman ini menampilkan judul, ilustrasi
menarik, dan tombol Start untuk memulai
pembelajaran, dengan desain warna cerah yang sesuai
dengan karakteristik anak usia dini.

Pada gambar 3 tersebut merupakan halaman
cover media pembelajaran interaktif  yang
menampilkan judul “Media Pembelajaran Interaktif
Pengenalan Rambu Lalu Lintas”, ilustrasi karakter
polisi dan rambu lalu lintas, serta tombol “Start”
sebagai akses untuk memulai pembelajaran. Desain
dibuat dengan warna cerah dan tampilan menarik agar
sesuai dengan karakteristik anak usia dini dan mampu
menarik perhatian pengguna sejak awal.

o

Media Pembelajaran
interkatif

Pengenalan rambu lalu lintas

-

= -

Gambar 3. Halaman cover

4.6. Halaman Menu Utama

Halaman ini menampilkan menu materi, kuis,
dan tentang media, serta dilengkapi tombol exit dan
navigasi untuk memudahkan pengguna berpindah
halaman.

o

Menu Materi

° @ ® Menu Kuis n

%- Tentang Media
@ geniall @

Gambar 4. Halaman menu utama

Gambar 4 tersebut merupakan halaman menu
utama media pembelajaran interaktif  yang
menampilkan tiga pilihan menu, yaitu menu materi
untuk mempelajari rambu lalu lintas, menu kuis untuk
menguji pemahaman, dan menu tentang media yang
berisi informasi pembuat. Tampilan dilengkapi
ilustrasi menarik, tombol navigasi di samping, serta
tombol exit untuk keluar dari media, sehingga
memudahkan pengguna dalam mengakses fitur yang
tersedia.

4.7. Halaman Menu Materi

Halaman ini menampilkan pilihan materi rambu
lalu lintas dengan navigasi panah dan tombol home
untuk memudahkan perpindahan halaman.

Pilih Materi

Gambar 5. Halaman menu utama

Pada gambar 5 tersebut merupakan halaman
menu materi yang menampilkan pilihan jenis rambu
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lalu lintas, seperti pengenalan, rambu peringatan,
larangan, perintah, dan alat isyarat, yang dapat dipilih
oleh pengguna untuk dipelajari. Tampilan dilengkapi
ilustrasi menarik dan tombol navigasi untuk
memudahkan penggunaan.

Pada bagian ini pengguna dapat memilih materi
yang ingin dipelajari meliputi:

4.8. Halaman Pengenalan Rambu Lalu Lintas

Halaman ini menampilkan materi pengenalan
rambu lalu lintas melalui video dan penjelasan singkat
yang dilengkapi audio serta tombol navigasi untuk
memudahkan penggunaan.

©

Pengenalan rambu lalu lintas

P —————— " —

@genfally
Gambar 6. Halaman pengenalan rambu lalu lintas

Pada gambar 6 tersebut merupakan halaman
materi  pengenalan rambu lalu lintas yang
menampilkan video sebagai media visual dan
penjelasan singkat tentang pengertian rambu lalu
lintas, dilengkapi tombol navigasi untuk memudahkan
pengguna.

4.9. Halaman rambu peringatan

Halaman ini menampilkan contoh rambu
peringatan dengan gambar, penjelasan singkat, dan
audio, serta dilengkapi navigasi untuk memudahkan
penggunaan.

rambu peringatan

jalan berlubang

JAN

perlintas kerta

Tikungan Tajam Waspada

o
@ genially

Gambar 7. Halaman Rambu Peringatan-

Pada gambar 7 tersebut merupakan halaman
materi rambu peringatan yang menampilkan beberapa
contoh rambu seperti tikungan tajam, perlintasan
kereta, jalan berlubang, dan waspada, dilengkapi
gambar, penjelasan singkat, serta audio untuk
membantu pemahaman anak.

4.10.Halaman rambu larangan

Halaman ini menampilkan contoh rambu
larangan dengan gambar, penjelasan sederhana, dan
audio, serta dilengkapi navigasi untuk memudahkan
penggunaan.

©

rambu larangan
batas kecepatan

dilarang masuk dilarang parkir dilarang menyalip

Ini angka kecepatan
maksimal. Mobil kita
nggak boleh lari lebin
cepat dari angka ini.
Biar tetap aman dan

nggak kaget kalau ada
yang menyeberang!

ulf

Pada Gambar tersebut merupakan halaman
materi rambu larangan yang menampilkan beberapa
contoh seperti dilarang masuk, dilarang parkir,
dilarang menyalip, dan batas kecepatan, dilengkapi
gambar, penjelasan sederhana, serta audio untuk
membantu pemahaman anak.

Di sini mobil kita nggak
boleh balapan atau
mendahului mobil di
depan. Harus sabar

antre beriringan
supaya nggak
tabrakan dari depant

Mobil kita nggak boleh
bobo (parkir) di sini, Dek.
Nanti jaiannya jadi
sempit dan bikin mace!
Kita cari tempat parkir
yang nggok ada
coretannya ya

artinya mobil kit ga
boleh masuk kesiniya
adicadik

ety
@ genially

Gambar 8. Halaman rambu larangan

4.11.Halaman rambu perintah

Halaman ini menampilkan contoh rambu
perintah dengan gambar, penjelasan sederhana, dan
audio, serta dilengkapi navigasi untuk memudahkan
penggunaan.

rambu perintah

jalan licin jalan gelombang

a®

jalan turunan

Sekarang mobilnya mau

jalan naik

@5

Mobilnya mau
wah, jalannya kayak

punggung unt

o
mobil kita bakal teras nggak boleh ngebut

supaya nggak aterlalu
cepat. Remnya harus
siop-siapt

naik sampai ke atas.
semangat, mobill

s

mentul). Kita harus
pegangan yang kuat yo!

@ genially

Gambar 9. Halaman rambu perintah

Pada gambar 9 tersebut merupakan halaman
materi rambu perintah yang menampilkan beberapa
contoh seperti jalan licin, jalan bergelombang, jalan
turunan, dan jalan naik, dilengkapi gambar, penjelasan
sederhana, serta audio untuk membantu pemahaman
anak.

4.12. Halaman alat pemberi isyarat lalu lintas

Halaman ini menampilkan lampu lalu lintas
(merah, kuning, hijau) dengan penjelasan sederhana
dan audio, serta dilengkapi navigasi untuk
memudahkan penggunaan
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Alat Pemberi Isyarat Rambu ©
Lalu Lintas

Adik-adik, lampu lalu lintas itu seperti robot
warna-warni penjaga jalan raya yang ngajak

kita main patung-patungan supaya mobil
tidak tabrakan! Kalau robotnya menyalakan '
lampu Merah, artinya BERHENTI, semua mobil
harus diam mematung tidak boleh bergerak

sama sekali. Terus, kalau lampu Kuning

menyala, artinya HATI-HATI dan bersiap-siap

jalan pelan-pelan sepsrti kura-kura. Nah,

kalau lampunya sudah berubah Hijau, horese
artinya JALAN, mobil boleh melaju lagi deh @N
11— ] 1 — -

Gambar 10. Halaman alat pemberi isyarat
lalu lintas

e
@ genially

Pada gambar 10 tersebut merupakan halaman
materi alat pemberi isyarat lalu lintas yang
menampilkan lampu merah, kuning, dan hijau beserta
penjelasan sederhana dan audio untuk membantu anak
memahami arti setiap warna.

4.13. Halaman Menu Kuis

Halaman ini berisi kuis tebak gambar rambu lalu
lintas dengan umpan balik benar atau salah sebagai
hasil jawaban pengguna.

kuis

Tebak mana gambar rambu lalu lintas
yang artinya di larang Masuk

Gambar 11. Halaman menu kuis

Pada gambar 11 tersebut merupakan halaman
kuis yang menampilkan soal tebak gambar rambu lalu
lintas, di mana pengguna diminta memilih jawaban
yang benar sesuai pertanyaan yang diberikan.

4.14.Halaman Tentang Media

Gambar tersebut merupakan halaman tentang
media yang menampilkan informasi pembuat dan
tujuan media, serta dilengkapi tombol navigasi dan
home untuk kembali ke menu utama.

Tentang ©
Media

Gambar 12. Halaman tentang media

Pada gambar 12 tersebut merupakan halaman
tentang media yang menampilkan profil pembuat

beserta penjelasan singkat mengenai tujuan dan
manfaat media pembelajaran, dilengkapi tombol
navigasi untuk memudahkan penggunaan.

4.15. Validasi Media
Tebel 1. Validasi media

No Skor
1. 4
2 4
3 3
4 4
5 4
6 3
7 4
8 4
9 3
10 3

Total 36

Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh
skor total sebesar 36 dari skor maksimal 50. Setelah
dihitung menggunakan rumus persentase, diperoleh
hasil sebesar:

Presentase = % X100%=72%
Berdasarkan kriteria kelayakan, media termasuk
kategori layak dan telah memenuhi aspek tampilan,

interaktivitas, serta kemudahan penggunaan dengan
baik.

4.16. Validasi Materi
Tabel 2 Validasi materi

No Skor
1. 4
2. 4
3. 3
4, 3
5. 4
6. 4
7. 4
8. 3
9. 4
10. 4
Total 37

Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh
skor total sebesar 37 dari skor maksimal 50. Setelah
dihitung menggunakan rumus persentase, diperoleh
hasil sebesar:

Presentase = % X 100% =74%

Berdasarkan kriteria kelayakan, media termasuk
kategori layak dan telah memenuhi aspek tampilan,
interaktivitas, serta kemudahan penggunaan sesuai
kebutuhan anak usia dini, sejalan dengan penelitian
sebelumnya [1] yang menyatakan bahwa multimedia
interaktif membantu pemahaman melalui teks,
gambar, dan suara.

4.17.pengujian usability

Pengujian melibatkan 6 guru TK yang terlebih
dahulu menggunakan media untuk mencoba fitur yang
tersedia, dan hasilnya menunjukkan media menarik,
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mudah digunakan, serta mendukung pembelajaran.
Anak-anak juga terlihat antusias dan aktif,
menandakan media sesuai dengan karakteristik
mereka.  Selanjutnya dilakukan uji  usability
menggunakan metode SUS dengan 10 pernyataan
skala 1-5 kepada 6 guru sebagai responden.

Tabel 3. Jawaban responden

No | Pernyataan | G1 | G2 | G3 | G4 | G5 | G6
1 P1 4 5 4 4 5 4
2 P2 2 2 2 2 2 2
3 P3 4 4 3 4 4 3
4 P4 2 2 2 2 2 2
5 P5 4 4 5 4 4 4
6 P6 2 2 2 2 2 2
7 P7 4 4 5 4 4 4
8 P8 2 2 2 2 2 2
9 P9 4 4 4 4 4 4
10 P10 2 2 2 2 2 2

4.18. Perhitungan Usability (SUS)

Perhitungan usability menggunakan metode
System Usability Scale (SUS). Pengolahan data
dilakukan dengan rumus :

e Pernyataan ganjil:

S=X-1 1)
e Pernyataan genap:

S=5-X )
e Skor akhir:

Skor SUS (319, 5,) x 2,5 (3)
e Rata-rata SUS

7= @)

Contoh Perhitungan (Responden G1)

Data:
P1=4, P2=2, P3=4, P4=2, P5=4, P6=2, P7=4, P8=2,
P9=4, P10=2

1) Pernyataan Ganjil (1,3,5,7,9)
A-H+@-H+¢@-H+@-H+@-1=
3+3+3+3+3=15

2) Pernyataan Genap (2,4,6,8,10)
(5-2)+(52)+(5-2)+(5-2) +(5-2)=
3+3+3+3+3=15

3) Skor SUS
(15+15) x 2,5 = 30%2,5=72,5

Tabel 4. Hasil perhitungan SUS

No Responden Skor sus
1 Gl 75
2 G2 775
3 G3 775
4 G4 72,5
5 G5 77,5
6 G6 75

4.19. Rata-rata

75+77,5+77,5+72,5+77,5+75__

Rata-rata ==75,8

6
Berdasarkan hasil perhitungan, nilai rata-rata SUS
sebesar 75,8 menunjukkan media memiliki tingkat
kemudahan penggunaan yang baik, didukung desain
sederhana dan navigasi yang jelas. Media ini juga

dapat menjadi solusi pembelajaran konvensional yang
kurang melibatkan peserta didik, sebagaimana
dinyatakan dalam penelitian [3].

4.20.Respon Anak

Respon anak diperoleh melalui kuesioner
sederhana dengan 5 pernyataan menggunakan simbol
senang, biasa, dan tidak senang, yang diisi oleh 26
anak, sehingga total respon dihitung berdasarkan
jumlah responden dan pernyataan. Dengan demikian,
total respon yang diperoleh adalah:

Skor maksimal = 26 X5 =130

Data yang diperoleh kemudian

menggunakan rumus yaitu:

dianalisis

Skor diperoleh

Persentase = X 100% (5)

Skor maksimal

Perhitungan presentase

111
a. Senang

T30 X 100% =85,3%
b. Biasa — X 100% =7,6%
c. Tidak senang % X 100% =6,9%

Tabel 5. Hasil respon anak

No Kategori Jumlah Persentase
Respon Jawaban
1 Senang 111 85,3%
2 Biasa 10 7,6%
3 | Tidak senang 9 6,9%
Berdasarkan hasil, kategori senang sebesar

85,3% menunjukkan mayoritas anak memberikan
respon positif, sehingga media dinyatakan menarik
dan layak (>75%). Hal ini menunjukkan media sesuai
dengan karakteristik anak usia dini dan sejalan dengan
penelitian [2] yang menyatakan bahwa multimedia
interaktif dapat meningkatkan ketertarikan belajar
melalui gambar dan suara.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Media pembelajaran interaktif pengenalan rambu
lalu lintas berhasil dikembangkan menggunakan
metode R&D dan dinyatakan layak berdasarkan hasil
validasi ahli media sebesar 72% dan ahli materi
sebesar 74%. Media ini juga memiliki tingkat usability
yang baik dengan nilai SUS sebesar 75,8, sehingga
mudah digunakan dalam pembelajaran. Selain itu,
media terbukti menarik dan efektif dengan respon
positif anak sebesar 85,3%, yang menunjukkan
peningkatan minat dan pemahaman terhadap materi.

Oleh karena itu, disarankan guru memanfaatkan
media ini sebagai alternatif pembelajaran, sekolah
mendukung penyediaan fasilitas teknologi, serta
peneliti selanjutnya mengembangkan media yang
lebih variatif dengan fitur lebih interaktif, cakupan
materi lebih luas, dan jumlah responden yang lebih
besar.
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