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BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian yang Relevan

Kajian pustaka diperlukan dalam penelitian guna mencari teori-teori,
konsep, generalisasi yang dapat dijadikan dasar pemikiran dalam penyusunan
laporan penelitian serta sebagai acuan bagi peneliti dalam melakukan penelitian.

Berdasarkan data yang didapatkan oleh peneliti, ada beberapa penelitian
yang berkaitan dengan penggunaan video animasi dalam pembelajaran di PAUD.
Untuk menghindari pengulangan dalam penelitian, maka peneliti mengadakan
kajian Pustaka sebelumnya, diantaranya adalah :

Pertama, Skripsi yang berjudul Pengaruh Tarian Terhadap Kemampuan
Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun di Paud Latifah 2 Gadingrejo Kabupaten
Pringsewu Tahun Ajaran 2016/2017 yang di susun oleh Arshinta Minggah
Pangesti. hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat pengaruh tarian terhadap
kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun di PAUD Latifah 2 Gadingrejo
Kabupaten Pringsewu tahun ajaran 2016/2017 dengan nilai Rhitung > Rtabel,
yaitu 0,840 > 0,661 (o = 0,01). Besarnya pengaruh tarian terhadap kemampuan
motorik kasar anak usia 5-6 tahun sebesar 70,50%. Hal tersebut dapat dilihat pada
saat pembelajaran melalui tarian, anak dapat menggerakkan anggota tubuhnya

dalam menirukan sebuah tarian. Persamaannya dengan peneliti yaitu sama — sama



untuk mengetahui kemampuan motorik anak usia melalui tarian.* Perbedaannya
yaitu Arshinta Minggah Pangesti menggunakan jenis penelitan kuantitatif,
sedangkan peneliti menggunakan penelitian Research and Development.

Kedua, skripsi berjudul Meningkatkan Motorik Kasar Melalui Gerak Tari
Kuda Lumping Pada Anak Kelompok B di TK Chinta Ananda Mojolaban
Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2015/2016. Disusun Aprilia Dewi
Suryaningsih. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan bahwa
pembelajaran PTK dalam penelitian sebanyak tiga siklus dan masing-masing
siklus terdiri dari dua pertemuan. Ada empat tahap pada setiap pertemuan yaitu
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Peningkatan motorik
kasar melalui gerak tari Kuda Lumping pada anak kelompok B di TK Chinta
Ananda Mojolaban Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2015/2016, sebagai
berikut: Siklus 1 diperoleh rata-rata persentase sebesar 38,66%. Siklus Il
diperoleh nilai rata-rata hasil motorik kasar pada siklus 1 diperoleh rata-rata
sebesar 64,8% < 75%. Rata-rata hasil motorik kasar pada siklus Il diperoleh rata
- rata sebesar 88,33% > 75%, dengan rinciannya diperoleh skor rata-rata anak
pada motorik kasar dengan rata-rata mulai berkembang sebesar 3,33%,
berkembang sesuai harapan 20%, dan berkembangan sangat baik sebesar 76,67%.

’Persamaannya dengan peneliti  yaitu sama-sama mengunakan tarian.

! Arshinta Minggah Pangesti. Pengaruh Tarian Terhadap Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia
5-6 Tahun di Paud Latifah 2 Gadingrejo Kabupaten Pringsewu Tahun Ajaran 2016/2017. Skripsi.(
Lampung: program studi pendidikan anak usia dini Universitas Lampung, 2017). Diambil dari:
http://digilib.unila.ac.id/27631/3/SKRIPS1%20T ANPA%20BAB%20PEMBAHASAN.pdf

2 Aprilia Dewi Suryaningsih. Meningkatkan Motorik Kasar Melalui Gerak Tari Kuda Lumping
Pada Anak Kelompok B Di Tk Chinta Ananda Mojolaban Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran
2015/2016. Skripsi. (Surakarta: Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas Keguruan Dan lImu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Surakarta. 2016). Diambil Dari:
Http://Eprints.Ums.Ac.1d/58601/2/Halaman%20depan.Pdfn



Perbedaannya yaitu Aprilia Dewi Suryaningsih mengunakan tarian Kuda
Lumping dan metode penelitianya yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau
Classroom Action Research (CAR), sedangkan peneliti menggunakan Tari jaran
kepang penelitian Research and Development (RnD), tujuan penelitian, tempat
penelitian.
B. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang memiliki arti
tengah, perantara, atau pengantar. Secara umum media berarti segala
sesuatu yang digunakan dalam menyampaikan sesuatu informasi dari
sumber informasi kepada penerima informasi.

Sedangkan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, media
merupakan alat komunikasi berupa koran, majalah, radio, televisi, film,
poster, dan spanduk. Maka dapat disimpulkan bahwa media pendidikan
adalah alat dan bahan yang digunakan dalam proses kegiatan
pembelajaran.’

Adapun pembelajaran menurut Djuju Sujana adalah pembelajaran

berasal dari kata “belajar” yang mendapat imbuan pe-an dan memiliki arti

% Iwan Falahudin, “Pemanfaatan Media Dalam Pembelajaran,” Jurnal Lingkar Widyaiswara, no. 4,
2014, him. 108.

* Pusat Bahasa (Indonesia), Kamus Besar Bahasa Indonesia: Edisi Ketiga., Cet. 3. (Jakarta:
Pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional ;Balai Pustaka, 2005).



menunjukan proses. Pembelajaran yaitu upaya pendidik membantu peserta
didik dalam melakukan kegiatan pembelajaran.’

Dari berbagai pengertian yang telah dikemukakan, maka dapata
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat bantu yang
digunakan dalam kegiatan pembelaharan yang berupa suara, gambar,
rekaman, film/video, garis, simbol untuk menyampaikan informasi atau

pesan dari sumber pesan kepada penerima pesan.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran tentunya memiliki fungsi dan manfaat dalam
penggunaannya. fungsi dan peran media pembelajaran adalah sebagai
berikut:®
1. Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan
2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif
4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa
6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan
menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dalam proses
belajar
Sedangkan Usep Kustiawan mengemukakan beberapa fungsi

khusus media pembelajaran yaitu:’

® Sari Bulan, Skripsi: “Pengembangan Media Larpoli Dalam Meningkatkan Kemampuan Berbicara
(Maharah Kalam) Pada Santri Kelas II KMI Pondok Modern Al Islah Dorowati Kebumen”
(‘Yogyakarta : Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2019).

® https://www.academia.edu/22371057/Pengertian_Fungsi_dan_peranan_media_pembelajaran.



Untuk menarik perhatian siswa

Untuk memperjelas dalam menyampaikan pesan atau informasi
Untuk menangani keterbatasan waktu, ruangm dan biaya

Untuk mencegah terjadinya verbalisme

Untuk mengintensifkan dan memaksimalkan kegiatan pembelajaran

Selain  memiliki fungsi, media pembelajaran juga memiliki

manfaat. Secara umum manfaat media pembelajaran sebagai berikut:®

1.

2.

Dapat memperjelas pesan agar tidak bersifat verbalistis

Dapat menangani adanya keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya
indera

Menumbuhkan semangat belajar, sehingga peserta didik dan sumber
belajar dapat berinteraksi secara langsung

Mengajarkan anak untuk belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya

Memberikan rangsangan dan pengalaman yang sama, juga
mengakibatkan persepsi yang sama

Dari beberapa teori diatas, peneliti menyimpulkan fungsi dari

media tersebut adalah untuk menarik perhatian siswa terhadap proses

pembelajaran serta membantu siswa dalam proses pembelajaran yang

efisien dan konsudisif dan mampu menumbuhkan semangat belajar siswa.

" Usep Kustiawan, Pengembangan Media Pembelajaran Anak Usia Dini, (Malang: Gunung
Samudera, 2016), him. 8.

® Rudi Susila dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran: Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatan, dan
Penilaian, (Bandung: CV WACANA PRIMA, 2009), him. 9



Media pembelajaran juga dapat dijadikan sebagai alat hiburan bagi siswa

agar pembelajaran tidak monoton.

C. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Dengan adanya media pembelajaran, siswa lebih mudah
memahami materi pembelajaran yang sulit untuk dinalar. Maka, pendidik
diharuskan memilih media yang cocok sesuai dengan materi pembelajaran
agar kegiatanpembelajaran menjadi efektif.
Setyosari mengemukakan bahwa agar guru tidak salah dalam
memilih media, maka berikut adalah beberapa kriteria dalam pemilihan

media pembejaran yaitu:®

1. Kesesuaian
Dalam pemilihan media pembelajaran haru disesuaikan dengan

materi yang akan diajarkan

2. Tingkat kesulitan
Banyak sekolah yang hanya menyediakan media pembelajaran
berupa buku dan papan tulis. Hal itu kurang efisien karena di dalam
buku terdapat gambar yang dimuat tidak jelas, kalimat terlalu panjang
dan sulit untuk dipahami oleh siswa. Maka dengan hal itu guru harus
memilih media pembelajaran sendiri untuk memperjelas materi yang

tidak dipahami siswa.

3. Biaya

° Nurhayati, “Pemilihan Media Pembelajaran,” Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, 2018



Dalam pemilihan media pembelajaran  tentunya harus
mempertimbangkan biaya yang akan dikeluarkan. Maka pilihlah media
yang sederhana dan harga yang murah namun memiliki manfaat serta

mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran.

4. Ketersediaan

Pemilihan media pembelajaran juga harus memperhatikan
ketersediaan atau fasilitas yang di miliki oleh sekolah. Apabila media
pembelajaran yang ingin dibuat tidak sesuai dengan fasilitas sekolah

maka pilihlah media yang hampir sama dan sederhana.

5. Kualitas teknis

Media yang baik dan bermanfaat dapat dikatakan apabila
memiliki kualitas teknik yang baik juga. Jika media memiliki kualitas
teknik yang dapat digunakan dalam segala hal, untuk beberapa materi,
maka media tersebut bisa dikatakan memiliki kualitas teknis yang baik
yang dapat meningkatkan kepahaman siswa dalam belajar.

Pendapat lain juga mengemukakan kriteria dalam pemilihan media

pembelajaran adalah sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran yang dipilih harus sesuai dengan kebutuhan anak usia
dini

Media pembelajaran yang dipilih dapat bermanfaat untuk kedepannya
Media yang dilih harus sepadan dengan aspek guru, anak maupun

kepentingan lembaga



4. Media pembelajaran yang dipilih harus sesuai dengan kurikulum yang
berlaku dan karakteristik peserta didik

5. Media pembelajaran yang dipilih telah memiliki syarat kualitas yang telah
ditentukan

6. Media pembelajaran yang dipilih harus memperhatikan keseimbangan
koleksi yaitu media pembelajaran yang digunakan untuk kegiatan
pembelajaran atau media pembelajaran untuk pembinaan bakat, minat, dan
ketrampilan

7. Dalam memudahkan memillih media pembelajaran harus menyertakan alat
bantu penelusuran informasi berupa katalog, kajian buku, riview atau

kerjasama sesama guru, pimpinan lembaga, dan forum KKG.

Dari teori yang terpapar diatas dapat disimpulkan yaitu dalam
pemilihan media pembelajaran yang terpenting adalah harus disesuaikan
dengan kebutuhan peserta didik, harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku,
dan karakteristik peserta didik. Media pembelajaran yang dipilih dapat
memberikan manfaat bagi anak wusia dini dan guru, sehingga dapat

menciptakan tercapainya tujuan pembelajaran yang optimal.

d. Klasifikasi Media Pembelajaran
Ada beberapa cara untuk menggolongkan atau mengklasifikasikan
media pembelajaran dengan dasar pertimbangan tertentu. Penggolongan media

ini dapat juga dilakukan dengan berdasarkan pada ruang lingkupnya :

1. Media Cetakan



Meliputi bahan-bahan yang disiapkan di atas kertas untuk
pengajaran dan informasi. Misalnya buku teks, lembaran penuntun,

penuntun belajar, penuntun instruktur, brosur, dan teks terpogram.

Media Pajang
Pada umumnya digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi di depan kelompok kecil. Misalnya papan tulis, flip chart, papan

magnet, papan kain, papan buletin, dan pameran.

. OHP dan Transparansi

Transparansi yang diproyeksikan adalah visual baik berupa huruf,
lambang, gambar, grafik atau gabungannya pada lembaran tembus
pandang atau plastik yang dipersiapkan untuk diproyeksikan ke sebuah

layar atau dinding.

. Rekaman Audiotape
Pesan dan isi pelajaran dapat direkam pada tape magnetik sehingga

hasil rekaman itu dapat diputar kembali pada saat diinginkan.

. Seri Slide (film bingkai) dan Filmstrips

Adalah suatu film transparansi yang berukuran 35 mm dengan
bingkai 2 x 2 inci. Bingkai tersebut terbuat dari karton atau plastik. Film
bingkai diproyeksikan melalui slide proyektor. Program kombinasi film
bingkai bersuara pada umumnya berkisar 10 sampai 30 menit dengan

jumlah gambar 10 sampai 100 buah.



6. Penyajian multi-image
Media berbasis visual (image atau perumpamaan) dapat
memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata.
Bentuk visualnya berupa gambar representasi seperti gambar, lukisan atau
foto yang menununjukkan bagaimana suatu benda. Diagram yang

melukiskan hubungan konsep, organisasi, dan struktur materi.

7. Rekaman video dan film hidup
Film atau gambar hidup merupakan gambar-gambar dalam frame
di mana frame demi frame diproyeksikan melalui lensa proyektor secara

mekanis sehingga pada layar terlihat gambar hidup.

8. Komputer
Mesin yang dirancang khusus untuk memanipulasi yang diberi
kode, mesin elektronik yang otomatis melakukan pekerjaan dan
perhitungan sederhana dan rumit. satu unit komputer terdiri atas empat
komponen dasar, yaitu input (keybord dan writing pad), prosesor (CPU:
unit pemroses data yang diinput), penyimpanan data (memori
permanen/ROM, sementara RAM), dan output (monitor, printer).
Sedangkan Leshin, Pollock, dan Reigeluth mengelompokkan media
pembelajaran menjadi lima, yaitu:
1. Media berbasis manusia yaitu guru, instruktur, tutor, main-peran, dan

kegiatan kelompok



2. Media berbasis cetak yaitu buku, penuntun, buku latihan, alat bantu kerja,
dan lembaran lepas

3. Media berbasis visual yaitu buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta,
gambar, transparansi, dan slide

4. Media berbasis audio-visual yaitu video, film, program slide-tape, dan
televise

5. Media berbasis computer yaitu pengajaran dengan bantuan komputer,
interaktif video dan hypertext)

Dari beberapa teori yang terpapar di atas terkait dengan
mengelompokkan media pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran dapat dikelompokkan berdasarkan jenis, teknik penggunaan dan
jangkauannya. Setiap media pembelajaran tentunya memiliki kekurangan dan
kelebihan dari setiap media pembelajaran yang dihasilkan yang tergolong baik

dan sesuai dengan penggunaannya.

2. Video Gerak dan Lagu
Video adalah teknologi pengiriman sinyal elektronik dari suatu
gambar bergerak. Aplikasi umum dari sinyal video adalah televisi, namun dia
dapat juga digunakan dalam aplikasi lain di dalam bidang teknik, saintifik,
produksi dan keamanan.
Video berkenaan dengan apa yang dilihat, utamanya adalah gambar
hidup atau bergerak. proses perekamannya, dan penayangannya yang
tentunya melibatkan teknologi. Seperti halnya dalam pembuatan proyek video

Klip, film, iklan layanan masyarakat, website dan lain-lainnya, pembuatan



video pembelajaran pun membutuhkan tahapan dalam pembuatannya.
Adapun tahapannya terbagi dalam 3 kategori besar yang terdiri dari Pra
Produksi, Proses Produksi dan Pasca Produksi *°

Gerak dan lagu sangat melekat erat dan tidak dapat dipisahkan
terutama memberikan kepada anak usia dini. Aktivitas yang dilakukan
melalui gerak dan lagu diharapkan akan dapat menyenangkan anak sekaligus
menyentuh  perkembangan bahasa, kepekaan akan irama musik,
perkembangan motorik, rasa percaya diri, serta keberanian dalam mengambil
resiko. Dengan alasan tersebut pentingnya gerak dan lagu bagi anak usia dini
dalam melatih motorik, meningkatkan atau mengembangkan kemampuan
mengolah tubuh, mengontrol tubuh, terutama kecerdasan kinestetik.**

Lagu merupakan gubahan seni nada atau suara dalam urutan,
kombinasi, dan hubungan temporal (biasanya diiringi dengan alat musik) )
untuk menghasilkan gubahan musik yang mempunyai kesatuan dan
kesinambungan (mengandung irama). Ragam nada atau suara yang berirama
disebut juga dengan lagu. Lagu dapat dinyanyikan secara solo, berdua (duet),
bertiga (trio) atau dalam beramai-ramai (paduan suara). Perkataan dalam lagu
biasanya berbentuk puisi berirama, namun ada juga yang bersifat keagamaan
atau prosa bebas.*?

Lagu anak-anak adalah lagu yang dirancang sedemikian rupa, baik

lirik maupun melodinya sesuai dengan kebutuhan anak. Lagu melodi anak

19 https://ejournal.unsri.ac.id/index.php/tumbuhkembang/article/download/8349/4

Y https://ejournal.unsri.ac.id/index.php/tumbuhkembang/article/download/8349/4
https://www.academia.edu/31249382/Strategi_Menciptakan_Lagu_Komersil_Untuk_Pembelajar
an_Anak_Usia_Dini



umumnya bertempo sedang dan kaya pengulangan. Sementara liriknya
disusun dengan bahasa yang sederhana, mudah diucapkan, dan kaya
pengulangan.
Lagu yang baik bagi kalangan anak adalah lagu yang memperhatikan

kriteria sebagai berikut:

a. Syair dan kalimatnya tidak terlalu panjang

b. Mudah dihafal oleh anak

c. Ada misi pendidikan sesuai karakter anak

d. Nada untuk mengajar mudah untuk anak

Jenis lagu anak-anak dapat diklarifikasikan menjadi dua yaitu:

a. Lagu Dolanan, cenderung menitikberatkan pada kebudayaan
daerah setempat

b. Lagu Model, merupakan lagu sebagai alat atau media untuk
mempelajari aspek materi yang diinginkan berdasarkan tema
pembelajaran di Taman Kanak-kanak. Secara khusus lagu model
digunakan dalam pembelajaran untuk menyampaikan pesan-pesan

yang tertuang dalam muatan kurikulum pada peserta didik.

Dibawah ini merupakan kriteria lagu model yang sesuai dalam
menciptakan lagu anak usia dini untuk pembelajaran:
a. Melodinya sederhana, singkat, dam mudah diingat anak, serta

menarik untuk disenandungkan



b. Wilayah nadanya sama dengan wilayah suara anak-anak dengan
ambitus (jangakauan nada terendah hingga nada tinggi)

c. Iramanya mendorong anak untuk merespon secara riang dengan
gerakan-gerakan sederhana

d. Lirik atau syairnya menggunakan bahasa sederhana dan sesuai
dengan tingkat perkembangan bahasa anak

e. Tema menggunakan gambaran dunia keseharian anak dengan

berbagai pengalaman ala anak-anak yang ceria, polos, dan lepas

Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa video sebagai teknologi
yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan pendidikan yang berisi
media pembelajaran berupa gerakan, audio, lagu, dan gambar. lagu dapat
diciptakan untuk pemenuhan pendidikan dan kebutuhan tema pembelajaran
untuk anak usia dini. Tentunya lagu tersebut dikemas dengan iringan irama
yang menarik dan ditetapkan berdasarkan kriteria pembuatan lagu, sehingga
anak didik merasa nyaman dan mampu menyerap maksud dari lirik lagu
tersebut, serta dapat mengimplementasikan atas isi dari lagu untuk kehidupan

sosial anak.

. Adobe Premiere Pro

Adobe Premiere Pro merupakan software yang digunakan untuk
membuat dan mengedit video berupa sekumpulan gambar atau gabungan dari
beberapa video menjadi sebuah video yang baru dan berkualitas. Adobe

Premiere juga digunakan untuk mengedit video dengan menggunakan effect,



transtition serta elements yang dapat membuat video menjadi lebih menarik.*®
Kelebihan yang dimiliki dari aplikasi ini adalah menyediakan sarana
pengeditan video yang memungkinkan dapat menangani berbagai fungsi
pengedit video yang diperlukan sehingga dapat memberikan sentuhan
kompeten.

Aplikasi Adobe Premiere Pro juga terdapat fungsi-fungsi yang berupa
tingkat saturasi, kecerahan, pemangkasan, rasio aspek, penggabungan, rotasi,
pemotongan, dan sebagainya. Memangkas video dengan memotong bagian
yang tidak di inginkan, memotong layar video, menggabungkan atau
mengombinasikan dua atau lebih video menjadi satu video, mengatur saturasi
warna, tingkat kecerahan, rasio aspek, serta merotasi video ke arah yang
diinginkan.*

Adobe Premiere Pro juga menyertakan fasilitas voiceover dan
memungkinkan untuk menerapkan efek Fade in dan Fade out (makin samar
dan makin terang) pada berkas audio video. Program ini juga menyajikan

berbagai music yang cocok di gunakan dalam suatu video.™

4. Pendidikan Anak Usia Dini

a. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini

13 Yunita Bouato, Fitryane Lihawa, dan Rusiyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Sparkol Videoscribe Yang Diintegrasikan Dengan Adobe Premiere Pada Mata Pelajaran Geografi
Materi Mitigasi Bencana Alam,” Jurnal Jambura Geo Education Journal , vol. 1, no. 2, 2020, him.
71-79.

Y Merisa Sely Saputri, Skripsi: “Pengembangan Media Animasi 2 Dimensi Dengan Bantuan
Aplikasi Adobe Premiere Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di Sekolah Dasar Kelas 11”7
(Lampung: Universitas Islam Negeri Raden Intan , 2019).

> Rizqi Ridhona, Skripsi: “Desain Dan Uji Coba Video Pembelajaran Dengan Bantuan Software
Adobe Premiere Pro Pada Materi Asam Basa”, (Riau: Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim, 2020).



Pendidikan Anak Usia Dini adalah jenjang pendidikan yang
mengupayakan pembinaan ditujukan bagi anak sejak lahir hingga usia 6 tahun
dengan memberikan rangsangan pendidikan dalam pertumbuhan dan
perkembangannya baik jasmani maupun rohani sehingga memiliki kesiapan
untuk memasuki jenjang pendidikan lebih lanjut.

PAUD juga merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan yang
memfokuskan pada pertumbuhan dan perkembangan fisik, kognitif, social
emosional, bahasa dan komunikasi, dan sesuai dengan keunikan serta tahapan
perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini.*®

Jadi dapat di simpulkan bahwa PAUD merupakan jenjang pendidikan
untuk anak berusia 0-6 tahun dengan memberikan rangsangan pendidikan
untuk pertumbuhan dan perkembangannya secara jasmani dan rohani dan

untuk mempersiapkan pendidikan lebih lanjut.

b. Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini

Pada hakekatnya PAUD merupakan Pendidikan yang lebih
memfokuskan pada pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh
dan menekankan pengembangan aspek kepribadian anak. Oleh karena itu,
lembaga pendidikan anak usia dini harus memfasilitasi berbagai kegiatan yang
mampu mengembangkan aspek perkembangan berupa kognitif, bahasa, fisik
motoric, social emosional, dan seni. Berbagai kegiatan yang dilakukan harus

sesuai dengan prinsip-prinsip perkembangan, karena dengan hal tersebut anak

!® Hery Widodo, Dinamika Pendidikan Anak Usia Dini, (Semarang: ALPRIN, 2019), him. 7.



mampu berkembang sesuai potensi yang dimilikinya dengan baik dan
seimbang.

Ki Hajar Dewantara mengemukakan bahwa anak adalah kodrat alam
yang mempunyai karakter masing-masing dan tingkah laku atau sifat untuk
berbuat mengatur dirinya sendiri secara bebas. Namun, kebebasan itu bersifat
mutlak karena harus dibatasi oleh hak-hak yang layak dimiliki oleh orang lain.
Anak juga mempunyai hak dalam menentukan mana yang baik bagi dirinya,
sehigga anak pantas diberi kesempatan untuk mandiri dan tidak dipaksa. Orang
tua boleh memberikan bantuan jika anak mengalami kesulitan yang tidak dapat
diselesaikan dengan sendirinya.'’

Berbagai kajian menurut Bredecam dan Copple, Brener, Kellough
tentang hakikat anak usia dini, khususnya anak TK diantaranya:*®

1. Anak memiliki kepribadian unik

2. Anak dapat bersikap secara spontan

3. Anak berjiwa aktif dan semangat

4. Anak memiliki sifat individualis

5. Anak memiliki rasa ingin tahu dalam berbagai hal

6. Anak memiliki jiwa bereksplorasi terhadap berbagai hal

7. Anak memiliki daya nalar dan dapat berimajinasi dalam
berbagai sesuatu

8. Anak mudah merasa kesal dan gagal

7 Masdudi, “Karakteristik Perkembangan Pendidikan Anak Usia Dini,” Jurnal Pendidikan Anak 1,
no. 2, 2016).

'8 Yuyun Istiana, “Konsep-Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini,” Jurnal Didaktika, vol. 20,
no. 2, 2014, him. 90.



9. Anak senang berbuat sesuatu secara bebas tanpa pertimbangan
10. Anak memiliki kemampuan kepedulian yang pendek
11. Masa anak merupakan masa belajar yang paling potensial
12. Anak semakin memperlihatkan kemampuan bersosialisasinya
terhadap teman
C. Karakteristik Perkembangan Anak Usia Dini

Perkembangan yang terjadi pada anak usia dini berjalan sangat cepat.
Sehingga setiap anak akan mengalami perkembangan yang berbeda mulai dari
sejak bayi, kanak-kanak, remaja hingga dewasa. Dengan ini menunjukkan
bahwa perubahan yang terjadi pada anak akan menuju ke arah yang lebih
besar, tinggi, tahu, dan lebih pintar dari masa-masa sebelumnya.

Perkembangan merupakan meningkatnya kemampuan dan fungsi tubuh
berupa hasil dari proses pematangan. Perkembangan ini berasal dari proses
diferensiasi dari sel tubuh, organ, dan sistem organ yang berkembang dan dapat
memenuhi fungsinya. Termasuk perkembangan emosi, intelektual dan tingkah
laku yang merupakan hasi interaksi social.*® Santrock mengemukakan bahwa
perkembangan adalah bentuk perubahan sejak pembuahan dan terus berlanjut
dengan seiringnya kehidupan individu.?

Anak usia 0-8 tahun merupakan usia dimana pertumbuhan dan
perkembangan mengalami proses yang cukup cepat. Maka, usia dini disebut

juga dengan golden age (usia emas) dimana dalam usia merupakan usia yang

9yudrik Jahja, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Kencana, 2011), him. 28-29.
20 Christiana Hari Soetjiningsih, Perkembangan Anak Sejak Pembuahan Sampai Dengan Kanak-
Kanak Terakhir , (Jakarta: Kencana, 2014), him. 2.



paling berharga dari usia-usia sebelumnya. Berikut adalah karakteristik anak
usia dini yaitu:?*
a. Usia 0-1 Tahun
a) Menumbuhkan keterampilan motorik mulai dari berguling,
merangkak, duduk, berdiri, hingga berjalan
b) Menumbuhkan keterampilan menggunakan panca indera.
Misalnya meraba, melihat, mendengar, mencium, dan lainnya
c) Menumbuhkan komunikasi sosial
b. Usia 2-3 Tahun
a) Anak aktif dalam melakukan eksplorasi terhadap benda-benda
disekitarnya
b) Anak mulai menumbuhkan kemampuan dalam berbahasa
c) Anak mulai menumbuhkan kemampuan emosionalnya
c. Usia4-6 Tahun
a) Anak mulai aktif untuk melakukan berbagai bentuk aktivitas
dalam perkembangan fisiknya
b) Kemampuan berbahasa juga mengalami peningkatan dengan
baik
c) Kemampuan kognitif juga mengalami perkembangan dengan
cepat. Hal ini dapat ditunjukan dengan rasa ingin tahu yang
dimiliki anak terhadap lingkungan sekitar

d. Usia 7-8 Tahun

2t Meity H Idris, “Karakteristik Anak Usia Dini,” Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 2016, him.
39-40.



a) Kemampuan kognitif anak berada dalam masa perkembangan
yang cepat, dimana anak mulaii mampu berfikir analisis dan
sintetis, dedukatif, dan induktif

b) Kemampuan sosial anak mulai terlepas dari orang tua, dimana
anak mulai bersosialisasi dengan teman sebayanya

c) Anak mulai menyukai permainan yang melibatkan banyak orang
dengan saling berinteraksi

d) Kemampuan emosional anak mulai terlihat dari kepribadian
anak, meskipun dalam masa ini masih proses pembentukan
namun berdasarkab pengalaman yang dimiliki anak sudah

menampakan hasilnya.

5. Motorik Anak Usia Dini
a. Perkembangan Motorik Anak

Dalam buku Anak Pra Sekolah (2000) tertulis bahwa masa lima
tahun pertama adalah masa pesatnya perkembangan motorik anak.
Motorik adalah semua gerakan yang mungkin dapatkan oleh seluruh
tubuh, = sedangkan perkembangan motorik dapat disebut sebagai
perkembangan dari unsur kematangan dan pengendalian gerak tubuh.
Perkembangan motorik ini erat kaitannya dengan perkembangan pusat
motorik di otak. Keterampilan motorik berkembang sejalan dengan
kematangan syaraf dan otot. Oleh sebab itu, setiaap gerakan yang

dilakukuan anak sesederhana apapun, sebenarnya merupakan hasil pola



interaksi yang komplek dari berbagai bagian dan sistem dalam tubuh yang
di kontrol otak. Jadi, otaklah yang berfungsi sebagai bagian dari susunan
syaraf yang mengatur dan mengontrol semua aktivitas fisik dan mental
seseorang.?

Jika anak banyak bergerak maka semakin banyak manfaat yang
dapat diperoleh anak ketika ia makin terampil menguasai gerakan
motoriknya. selain kondisi badan juga semakin sehat karena anak banyak
bergerak, ia juga menjadi lebih percaya diri dan mandiri. Anak menjadi
semakin yakin dalam mengerjakan segala kegiatan karena ia tau akan
kemampuan fisiknya. Anak-anak yang baik perkembangan motoriknya,
biasanya juga mempunyai keterampilan sosial positif. Mereka senang
bermain bersama teman-temannya karena dapat mengimbangi gerak
teman-teman sebayanya, seperti melompat-lompat, dan berlari-larian.?®

Buku balita dan masalah perkembangannya secara umum ada tiga
tahap perkembangan keterampilan motorik anak pada usia dini, yaitu tahap
kognitif, asosiatif, dan autonomus. Pada tahap kognitif, anak berusaha
memahami keterampilan motorik serta apa saja yang dibutuhkan untuk
melakukan suatu gerakan tertentu. Pada tahap ini, dengan kesadaran
mentalnya anak berusaha mengembangkan strategi tertentu untuk

mengingat gerakan serupa yang pernah dilakukan pada masa yang lalu.?

22 Sujiono, Bambang, dkk. 2008. Metode Pengembangan Fisik. Jakarta: Universitas Terbuka,
2008. HIm. 1.3
2 Sujiono, Bambang, dkk. 2008. Metode Pengembangan Fisik. Jakarta: Universitas Terbuka,
2008. HIm 1.4
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Pada tahap asosiatif, anak banyak belajar dengan cara coba meralat
olahan pada penampilan atau gerakan akan dikoreksi agar tidak melakukan
kesalahan kembali di masa mendatang. Tahap ini adalah perubahan
strategi dari tahapan sebelumnya, yaitu dari apa yang harus dilakukan
menjadi bagaimana melakukannya.

Pada tahap autonomus, gerakan yang ditampilkan anak merupakan
respon yang lebih efisien dengan sedikit kesalahan. Anak sudah
menapilkan gerakan secara otomatis.

Sementara itu, secara tidak langsung, pertumbuhan dan
perkembangan kemampuan fisik/motorik anak akan mempengaruhi cara
anak memandang dirinya sendiri dan orang lain. Ini semua akan tercermin
dari pola penyesuaian diri anak secara umum, misalnya saja anak yang
kurang terampil menendang bola akan cepat menyadari bahwa dirinya
tidak dapat mengikuti permainan bola, seperti yang dilakukan teman
sebayanya. Hal itu menyebabkan ia menarik diri dari lingkungan teman-
temannya. Dari sini dapat kita simpulkan bahwa keterampilan motorik
yang didalamnya tercakup keterampilan gerak sangat diperlukan anak

untuk bermain.

Gerakan Motorik Kasar Anak
Gerakan motorik kasar terbentuk saat anak mulai memiliki
koordinasi dan keseimbangan hampir, seperti orang dewasa. Gerakan
motorik kasar adalah kemampuan yang membutuhkan koordinasi sebagian

besar bagian tubuh anak. Oleh karena itu, biasanya memerlukan tenaga



karna dilakukan oleh otot-otot yang lebih besar. Untuk merangsang
motorik kasar anak menurut Hadis (2003) dapat dilakukan dengan melatih
anak untuk meloncat, memanjat, memeras, bersiul, membuat ekspresi
muka senang, sedih, gembira, berlari, berjinjit, berdiri di atas satu kaki,
berjalan di titian, dan sebagainya.

Dalam perkembangannya, motorik kasar berkembang lebih dulu
dari pada motorik halus. Hal ini dapat terlihat saat anak sudah dapat
menggunakan otot-otot kakinya untuk berjalan sebelum ia dapat

mengontrol tangan dan jari-jarinya untuk menggunting dan meronce.

Gerakan Motorik Halus Anak

Gerakan motorik halus apabila gerakan hanya melibatkan bagian-
bagian tubuh tertentu saja dan dilakukan oleh otot-otot kecil, seperti
keterampilan menggunakan jari jemari tangan dan pergelangan tangan
yang tepat. Oleh karena itu, gerakan ini terlalu membutuhkan tenaga,
namun gerakan ini membutuhkan koordinasi mata dan tangan yang
cermat. Oleh karena koordinasi antara mata dan tangan sudah semakin
baik maka anak sudah dapat mengurus diri sendiri dengan pengawasan
orang yang lebih tua. Gerakan motorik halus yang terlihat saat usia TK,
antara lain adalah anak mulai dapat menyikat giginya, menyisir, membuka
dan menutup retsluiting, memakai sepatu sendiri, mengancing pakaian,
serta makan sendiri dengan menggunakan sendok dan garpu.

Perbedaan jenis kelamin juga berpengaruh pada perkembangan

motorik anak TK. Anak perempuan lebuh sering melatih keterampilan



yang membuthkan keseimbangan tubuh, seperti permainan melompati tali
(skipping), atau melompat-lompat dengan bola besar (hoping).
Sedanghkan anak laki-laki lebih senang melatih keterampilan melempar,
menangkap dan menendang bola, atau berperilaku yang mementingkan
kecepatan dan kekuatan. Anak laki-laki juga lebih senang berpartisipasi
pada kegiatan yang melatih keterampilan motorik kasar sedangkan anak

perempuan lebih suka pada keterampilan motorik halus.

6. Coronavirus Diseases-19 (Covid-19)

Coronavirus adalah virus yang menyebabkan penyakit mulai dari
gejala ringan hingga gejala berat. Ada dua jenis Coronavirus yang dapat
menyebabkan penyakit dan dapat menimbulkan gejala berat seperti Middle
East Respiratory Syndrome (MERS) dan Severe Acute Respiratory Syndrome
(SARS). Virus corona adalah zoonosis (ditularkan antara hewan dan
manusia).?

Wabah ini memberikan dampak yang cukup serius di berbagai bidang,
termasuk dalam bidang Pendidikan khususnya PAUD. Dalam proses
pembelajaran masa pandemi ini, peserta didik melakukan kegiatan
pembelajaran dilakukan dirumah atau daring. Hal ini, diterapkan karena
adanya kebijakan peraturan pemerintah tentang pembatasan aktivitas diluar
rumah dan aktivitas yang melibatkan banyak orang (sosial and physical

distancing).

% Ni Komang Suni Astini, “Pemanfaatan Teknologi Informasi Dalam Pembelajaran Tingkat
Sekolah Dasar Pada Masa Pandemi Covid-19,” Jurnal Lampuhyang , vol. 11, no. 2, 2020, him.
13-25.



Kegiatan pembelajaran onlline bukanlah hal yang baru bagi guru-guru
di Indonesia, namun banyak guru yang belum terlalu mahir dengan
pembelajaran online tersebut. Hal ini dikarenakan dalam setiap harinya rata-
rata guru melakukan pembelajaran secara tatap muka daripada melakukan
pembelajaran secara online.

Dengan dilakukannya pembelajaran online ini, merupakan tatangan
bagi guru dimana guru harus kreatif dalam membuat media pembelajaran
yang digunakan untuk menyampaikan materi. Masa pandemi Covid-19
merupakan peluang untuk memanfaatkan teknologi yang seiringan dengan
industry maupun orang tua yang berperan sebagai mentor dalam dunia
Pendidikan.?®

Dalam masa belajar di rumah seperti saat ini, memberikan pengasuhan
positif, menyediakan lingkungan belajar yang memadai, dan sumber belajar
yang relevan tentu dapat membantu anak usia dini dalam kegiatan belajarnya
dirumah. Peran orang tua sangat dibutuhkan dalam pendidikan anak usia dini
di masa pandemic ini. Orang tua harus mendampingi, memotivasi dan
menfasilitasi belajar anak agar tercapai tujuan pendidikan anak usia dini yaitu
anak dapat berkembang sesuai dengan potensinya

Menurut Evita Adnan, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan

dalam mengoptimalkan pembelajaran anak usia dini di masa pandemi, yaitu:

27

% Lalu Gede Muhammad Zainuddin Atsani, “Transformasi Media Pembelajaran Pada Masa
Pandemi Covid-19,” Jurnal Studi Islam, vol. 1, no. 1, 2020.

" | Ketut Sudarsana, Ni Gusti Ayu Made Yeni Lestari, dan | Komang Wisnu Budi Wijaya,
COVID-19: Perspektif Pendidikan, (Denpasar: Yayasan Kita Menulis, 2020), him. 18.



Menjaga keselamatan dan kenyamanan dalam lingkungan belajar,
yaitu dengan mengawasi keamanan alat bermain yang digunakan anak
dan memberikan rasa aman terhadap anak.

Menjaga kesehatan dalam lingkungan belajar, yaitu dengan mengajak
anak untuk hidup bersih dan sehat, menandai ciri dari anak yang sakit,
dan mengendalikan emosional anak.

Membangun lingkungan belajar yang sehat mental, yaitu mengatur
ruang belajar dengan media yang sesuai dan mengelola aktivitas
belajar dengan tingkatan tekanan rendah.

Menumbuhkan keterampilan fisik, yaitu dengan menyediakan
peralatan yang sesuai dengan perkembangan motoric kasar dan halus
juga memberikan peluang kepada anak untuk berkreasi.
Menumbuhkan keterampilan dalam komunikasi yaitu dengan
membacakan buku cerita dan aktivitas lain yang berkaitan dengan
pengembangan ketrampilan dalam membaca dan menulis.
Menumbuhkan jiwa kreatif, hal ini dapat dilakukan dengan
memberikan peluang dan kebebasan kepada anak untuk berimajinasi
dengan daya nalarnya.

Membentuk konsep diri yang positif, hal ini dapat dilakukan dengan
menerima anak sebagai individu yang berharga, mengahargai setiap
perbedaan dan membantu anak untuk memperoleh pengalaman yang

baik.



h. Menumbuhkan keterampilan kognitif, yaitu dengan membangun rasa
ingin tahu akan alam sekitar melalui paca indera serta membuat dan
menguraikan konsep-konsep dasar.

i. Menumbuhkan keterampilan sosial dengan membantu anak
bersosialisasi dengan teman dan tidak mengganggu anak lainnya

j. Memberikan bimbingan dengan mencegah, mengawasi dan

mengurangi perilaku yang urang pantas.

C. Kerangka Berfikir

Tantangan global dalam dunia pendidikan ditandai dengan adanya
penemuan dan perkembangan teknologi baru yang secara langsung dapat
berdampak pada proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi di dunia pendidikan
bertujuan untuk meningkatkan mutu dan kinerja dalam berbagai pengaturan
lembaga pendidikan. Sebagai contohnya adalah dalam pengembangan media
pembelajaran berupa modifikasi tari tradisional jaran kepang untuk
mengembangkan keterampilan motorik anak usia dini yang memerlukan
gambaran tentang macam-macam gerakan dasar tarian jaran kepang, sinkronisasi
anatar gerakan dan lagu. Dengan hal tersebut, guru dituntut untuk memilih media
pembelajaran yang efektif untuk digunakan dalam kegiatan pengembangan
keterampilan motorik anak ini.

Penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran berupa video
pada pengembangan motorik anak melalui tari tradisional jaran kepang. Didalam

video ini dibuat semenarik mungkin dengan menyajikan rangkaian video gerakan,



audio, dan gambar. Video adalah alat bantu yang digunakan dalam proses
pembelajaran berupa kumpulan video yang ditampilkan secara bergantian dalam
jeda waktu yang cukup cepat sehingga objek dalam video seolah berurutan.
Pengembangan video ini menggunakan aplikasi bantuan berupa Adobe Premiere
Pro. Pengembangan media video pembelajaran ini menggunakan metode research

and devolepment.
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METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan
atau biasa disebut Reserch and Development (R&D). Metode penelitian dan
pengembangan / Reserch and Development (R&D) dapat diartikan sebagai cara
ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas produk
yang telah dihasilkan. Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk menvalidasi
atau mengembangkan produk. Menvalidasi produk, berarti produk itu sudah ada
dan peneliti hanya menguji efektivitas atau validitas produk tersebut, sedangkan
mengembangkan produk dalam arti yang luas dapat berupa memperbarui produk
dan telah ada (sehingga menjadi lebih praktis, efektif, dan efisien) atau
menciptakan produk baru.?

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran
berupa video tari untuk meningkatkan perkembangan motorik anak usia dini.
Secara umum model Reserch and Development telah dikembangkan oleh
beberapa ahli, dalam bukunya Sugiyono mengemukakan bahwa ada 10 tahapan
dalam melakukan penelitian dan pengembangan, yaitu:

1. Potensi dan masalah

%8 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan (Bandung: Alfabeta, 2019).him.28.



Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan
menjadi nilai tambah, sedangkan masalah adalah penyimpangan antara
yang diharapkan dengan yang terjadi
. Pengumpulan data

Dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai
bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat
mengatasi masalah tersebut
Desain produk

Tahap ini proses dalam pembuatan desain dilakukan oleh
peneliti yang dibantu oleh ahli seni dan tim produksi, dimana desain
berisi tentang rangkaian kreatifitas yang akan dilakukan agar sesuai

dengan harapan

. Validasi Desain

Merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan
produk dalam hal ini akan lebih efektif, dengan kategori dua validasi
yaitu validasi desain dan validasi materi
Revisi desain

Revisi desain didasarkan pada saran-saran dari para validator ahli
materi dan validator ahli desain
. Uji coba Terbatas
Dapat dilakukan dengan membandingkan hasil pengembangan

sebelum dan sesudah dilakukan kegiatan dengan menggunakan produk



tersebut yang dilakukan oleh anak-anak di Desa Sedayu dengan latihan

tanpa panduan

7. Revisi Produk

Perbaikan dari produk yang telah dilakukan uji coba produk awal

8. Uji coba pemakaian

Melakukan uji coba apakah produk itu layak untuk digunakan

9. Revisi Produk

Perbaikan dari produk yang telah melakukan uji coba jikalau

pada saat uji coba masih mengalami kekurangan

10. Pembuatan Produk Masal

Dilakukan apabila produk yang telah diuji coba dinyatakan

efektif dan layak untuk di produksi masal.

Langkah-langkah yang digunakan

dalam pengembangan

media

pembelajaran berupa video tari ini juga mengacu pada rancangan penelitian dan

pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiyono. Berikut ini representasi dan

penjelasan prosedur yang akan digunakan.
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Gambar 3. 1 Langkah-Langkah Model Pengembangan Sugiyono



B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
1. Potensi dan Masalah
Pada tahap ini peneliti mengumpulkan informasi-informasi dengan cara
mengobservasi serta melakukan wawancara terhadap ahli seni di Desa Sedayu
Muntilan tentang metode dan media yang digunakan dalam latihan tari rutin di
Desa Sedayu. Kemudian peneliti megumpulkan penelitian-penelitian terdahulu
yang menggunakan tarian sebagai media pembelajaran berupa video untuk

meningkatkan perkembangan motorik anak

2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini peneliti mengumpulkan data-data guna untuk sumber
dalam pembuatan media pembelajaran yang berupa video tari. Data yang
dikumpulkan berupa hasil video sebelumnya atau foto-foto tentang penerapan

media video untuk meningkatkan motorik anak di Desa Sedayu

3. Desain Produk
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang berupa video
tari. Pada tahapan ini peneliti membuat rancangan media pembelajaran yang
berupa video tari. Tahapan yang ditempuh dalam tahap perencanaan desain
produk adalah :
a. Menentukan metode dan tahapan perkembangan pada anak
b. Menentukan jenis media. Media yang cocok digunakan untuk
meningkatkan perkembangan motorik pada anak adalah media audio

visual yang berupa video



c. Membuat rancangan pembuatan media pembelajaran yang berupa video
tari

d. Membuat produk media pembelajaran yang berupa video tari

4. Validasi Desain
Hasil pengembangan media pembelajaran yang berupa video tari ini
kemudian dilakukan uji validasi oleh pakar-pakar dalam bidangnya. Para pakar
diminta untuk memberikan masukkan dan penilaian untuk perbaikkan desain
produk yang telah dibuat. Validasi dilakukan oleh validator yang terdiri dari
ahli media yaitu Bapak Awaludin Setya Aji, ST., M.Eng., IPM., dan ahli materi
yaitu Dr. Sigit Purnama, M.Pd. serta ahli seni di Desa Sedayu yaitu Bapak Ida

Bagus Rahmad

5. Reuvisi Desain
Pada tahapan ini peneliti melakukan perbaikan media pembelajaran
yang berupa video tari sesuai dengan masukkan dan penilaian yang sudah

dilakukan oleh para ahli dalam bidangnya

6. Uji Coba Terbatas
Pada tahapan ini peneliti melakukan uji coba produk yang telah dibuat,
dengan pertimbangan masukkan dan penilaian tentang desain produk yang
telah dilakukan oleh para ahli. Uji coba dilakukan terbatas hanya pada 10 anak

di Desa Sedayu Muntilan Magelang, dengan kategori usia 4-8 tahun

7. Revisi Produk



Setelah melakukan uji coba terbatas yang dilakukan kepada beberapa
anak di Desa Sedayu, peneliti melakukan perbaikan terhadap produk yang
dikembangkan, hal ini dilakukan jika dalam pengujian masih terdapat
kelemahan serta kekurangan. Tahapan ini dilakukan untuk menyempurnakan

produk yang telah dikembangkan

8. Uji Coba Pemakaian
Setelah melakukan revisi pada produk yang sudah diuji coba pada 10
anak di Desa Sedayu, selanjutnya peneliti melakukan uji coba yang lebih
kompleks. Hal ini dilakukan untuk mengetahui keefektifan produk yang telah
dikembangkan. Uji coba produk ini dilakukan pada anak usia 4-8 tahun di

Joglo Jeep Gunungpring Muntilan

9. Revisi Produk
Revisi ini dilakukan setelah uji coba pemakaian sudah cukup efektif

untuk mengembangan motorik anak di Desa Sedayu

10. Pembuatan Produk Masal
Hasil video yang sudah mengalami beberapa perubahan dan dinyatakan
sudah layak untuk menjadi media pembelajaran dalam meningkatkan motorik
anak, maka video ini dapat disebarluaskan dan digunakan sebagaimana

mestinya.

C. Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba



Uji coba produk sangat penting dilakukan untuk mengetahui kualitas
media belajar yang dihasilkan. Oleh karena itu perlu dilakukan uji coba
terhadap produk yang dikembangkan. Sebelum diuji cobakan, produk media
pembelajaran berupa video tari ini divalidasi terlebih dahulu oleh ahli-ahli
dalam bidangnya dan oleh ahli seni di Desa Sedayu, kemudian di lakukan
revisi. Produk yang telah dilakukan revisi diujicobakan kepada anak di Desa

Sedayu

Subjek Coba

Subjek uji coba produk media pembelajaran yang berupa video tari ini
adalah satu dosen ahli materi, satu pakar ahli media, ahli seni di Desa Sedayu
dan anak di Desa Sedayu. Adapun daftar subjek penelitian tersebut, terdapat

dalam tabel 1, 2, 3 berikut

Tabel 3.1 Nama Validator Ahli

No Nama Ahli Institute
1 Dr. Sigit Purnomo, M.Pd Materi Dosen PIAUD UIN Sunan Kalijaga
Awaludi Setya Aji, S.T., M.ENG., Dosen/ Pemilik Ruma Budaya Joglo
2 Media .
IPM Jeep Gunungpring

Tabel 3.2 Nama Ahli Seni di Desa Sedayu

No Nama Status

1 Ida Bagus Rahmad Ahli Seni Desa Sedayu




Tabel 3.3 Nama Anak di Desa Sedayu

Jenis
No Nama
kelamin
1 |Asyifa Bayu Aji L
2 |Ayla Schavierani P
3 |Faricha Fima Wadatillah P
4 |Firza Arilla P
5 |M. Azam Khadim L
6 |M. Dafa Alfiansyah L
7 |M. Hakim Mutakhim L
8 |Nabila Nuraini P
9 |Raihan Alif Pratama L
10 |Suci Safa Pangestu P
3. Jenis Data

Terdapat dua jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini, yaitu data
kualitatif dan kuantitatif
a. Data Kualitatif
Data kuantitatif merupakan nilai kategori yaitu SB (Sangat

Baik), B (Baik), C (Cukup), K (Kurang), dan SK (Sangat Kurang)

b. Data Kuantitatif
Data kuantitatif berupa skor penilaian, yaitu SB=5, B=4, C=3,

K=2, dan SK=1



4.

Instrumen Pengumpulan data
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data. Tanpa alat tersebut tidak mungkin data akan diambil.?®
Instrumen yang digunakan dalam penelietian ini adalah sebagai berikut:
a. Wawancara
Wawancara yang dilakukan peneliti terhadap Bapak Ida selaku ahli seni
di Desa Sedayu terkait perkembangan motorik melalui tari ini, dengan
mengajukkan pertanyaan-pertanyaan kepada Bapak Ida dapat disimpulkan
bahwa perkembangan anak melalui modifikasi tari ini sangat berpengaruh baik
terhadap perkembangan motorik anak.
b. Observasi
Observasi dilakukan ketika anak melakukan latihan rutin setiap satu
minggu sekali di hari Sabtu, yang disitu terdapat kesulitan dan belum ada
keseimbangan antara musik dengan gerakan. Di latihan berikutnya dalam
pembuatan gerakan baru dilakukan setiap lima kali dalam seminggu selama
satu bulan. Proses latihan ini diharapkan peneliti mengetahui tingkat
perkembangan motorik pada anak, yang dilakukan di Desa Sedayu.
c. Kuesioner/Angket
Angket dalam penelitian dan pengembangan ini diberikan kepada
validator ahli materi yaitu Bapak Dr. Sigit Purnama, M.Pd., validator ahli
media yaitu Bapak Awaludin Setya Aji, ST., M.Eng., IPM., dan ahli seni yaitu

Bapak Ida Bagus Rahmad. Dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan kepada

2% Sugiyono.him.156.



responden dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangan layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.
Berikut indikator penilaian dalam instrumen :

1) Instrumen Ahli Materi



Tabel 3.4 Indikator Instrumen Ahli Materi

No

Aspek

Penilaian

Indikator

Materi/ isi

Materi sesuai dengan KD

Materi sesuai dengan tingkat

perkembangan anak

Materi sesuai dengan tema yang dibahas
Materi mudah dipahami anak

Materi yang disajikan menarik

Materi dapat menambah pengetahuan baru bagi

anak

Motorik

Gerakan dapat meningkatkan kecerdasan motorik

anak dan mudah di pahami oleh anak

Gerakan yang sesuai dengan perkembangan

motorik anak

Teknik

penyajian

Penyajian materi yang jelas
Penyajian materi yang bersifat interaktif

Penyajian yang lengkap (pendahuluan, isi, penutup)

Keterlibatan

anak

Dapat meningkatkan motivasi belajar anak

Dapat meningkatkan keefektifan dalam belajar anak

2) Instrumen Ahli Media




Tabel 3.5 Indikator Instrumen Ahli Media

No

Aspek

Penilaian

Indikator

Kualitas

tampilan

Kualitas gambar

. Warna dan jenis tampilan
. Tampilan video yang menarik

. Kejelasan dan  kesesuaian ukuran

gambar

Kreatifitas dalam penuangan ide atau gagasan

Aspek Motorik

Penggunaaan gerakan motorik yang komunikatif

dan mudah dipahami

Kesesuaian penggunaan gerakan dengan tingkat

perkembangan anak

Penggunaan gerakan yang tidak sulit

Aspek suara

Volume suara

Dukungan music instrument pengiring/

backsound

Kejelasan vocal pengisi suara

Aspek

penggunaan

Dapat digunakan secara klasikal atau individual
Fleksibilitas penggunaannya

Dapat digunakan dengan mudah

Dapat digunakan sebagai sumber
belajar

Durasi video sesuai dengan kebutuhan peserta

didik




3) Instrumen Ahli Seni

Tabel 3.6 Indikator Respon Ahli Seni

No

Indikator Penilaian

Media pembelajaran berupa video tari yang dikembangkan memiliki
penampilan yang menarik

Media pembelajaran berupa video tari yang dikembangkan dapat
menyajikan gerakan dengan jelas

Media pembelajaran berupa video tari yang dikembangkan dapat membantu
anak untuk mengembangkan motorik

Media pembelajaran berupa video tari dapat meningkatkan kreatifitas anak

Gerakan yang ada dalam video tari mudah untuk dipahami

Anak dapat belajar dengan media video tari sesuai dengan tingkat
perkembangan anak

Media pembelajaran berupa video tari mudah digunakan

d. Dokumentasi

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu.

Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya monumental

dari seseorang. Suharsimi Arikunto memberi penjelasan bahwa metode

dokumentasi merupakan metode penelitian dengan mencari data

mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan, transkrip, buku,

surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, leger, agenda, dan

sebagainya.®

Hasil penelitian dari observasi akan lebih kreadibel/ dapat

dipercaya kalau didukung oleh adanya dokumentasi.

% Johni Dimyati, Metode Penelitian Pendidikan & Aplikasinya Pada Pendidikan Anak Usia Dini
(Jakarta: Kencana, 2013).him.98.




5. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang dilakukan untuk mengetahui hasil penelitian adalah
a. Lembar Validasi
Hasil validasi dari validator terhadap seluruh aspek yang dinilai

disajikan dalam bentuk tabel sebagai beriku,

Tabel 3.7 Skala Penilaian Lembar Validasi

Huruf Skala nilai Keterangan
SB 5 Sangat Baik
B 4 Baik
Cc 3 Cukup
K 2 Kurang
SK 1 Sangat Kurang

Selanjutnya masing-masing dari lembar validasi dicari
presentasinya dengan menggunakan rumus :

R
NP =—x 1009
SM P

Keterangan :

NP = nilai persentase

R = skor mentah yang diperoleh
SM = skor maximal ideal

100 = bilangan tetap

Hasil yang diperoleh diinterpresentasikan menggunakan kriteria :

Tabel 3.8 Kriteria kevalidasian



Range Persentase (%) Kriteria
81-100 Sangat valid
61-80 Valid
41-60 Cukup valid
21-40 Kurang valid
0-20 Tidak valid

b. Lembar Kepraktisan

Hasil penilaian lembar kepraktisan yang diberikan kepada guru

disajikan dalam bentuk tabel berikut :

Tabel 3.9 Skala Penilaian Lembar Kepraktisan

Huruf Skala Nilai Keterangan
SB 5 Sangat Baik
B 4 Baik
C 3 Cukup
K 2 Kurang
SK 1 Sangat Kurang




Selanjutnya hasil dari lembar kepraktisan yang diberikan kepada

guru dihitung persentasenya menggunakan rumus sebagai berikut :

>R
NP= — X 100%
> SM
Keterangan:

NP = Nilai persen
> R =Jumlah keseluruhan skor yang diberikan
> SM = Jumlah skor maximal
100 % = Bilangan tetap
Selanjutnya hasil yang sudah diperoleh di interpretasikan

dengan menggunakan kriteria sebagi berikut :

Tabel 3.10 Kriteria Kepraktisan

Range Persentase (%) Kriteria
81-100 Sangat Praktis
61-80 Praktis
41-60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis




c. Lembar keefektifan
Lembar efektifitas ini diisi oleh peneliti dan dibantu oleh ahli
seni di Desa Sedayu, untuk mengetahui seberapa berkembangnya
perkebangan motorik anak meningkat. Hasil penilaian diberikan dalam
bentuk tabel berikut :

Tabel 3.11 Skala Tingkat Perkembangan Anak

Skala Nilai Keterangan
4 Berkembang Sangat Baik (BSB)
3 Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
2 Mulai Berkembang (MB)
1 Belum Berkembang (BB)

Selanjutny hasil dari penilaian perkembangan motorik anak

dihitung dengan rumus sebagai berikut :

R
NP= — X 100%
SM
Keterangan :

NP = nilai persentase
R = skor mentah yang diperoleh
SM = skor maksimal ideal

100 = bilangan tetap



Kemudian hasil yang sudah diperoleh diinterpretasikan dengan

menggunaka kriteria sebagai berikut :

Tabel 3.12 Kriteria Penilaian Keefektifan

Range Persentase (%0) Kriteria
81-100 Sangat Baik
61-80 Baik
41-60 Cukup Baik
21-40 Kurang Baik
0-20 Tidak Baik




56

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Penyajian Data Uji Coba
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran
yang berupa Video Tari. Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan
menggunakan prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh Sugiyono yang
telah disesuaikan dengan kebutuhan peneliti dengan membatasi prosedur
pengembangan sampai dengan tahap ke 10 yaitu pembuatan produk masal. Data
hasil setiap tahapan prosedur penelitian dan pengembangan adalah sebagai

berikut:

1. Potensi dan Masalah

Potensi dalam penelitian dan pengembangan ini adalah media
pembelajaran yang berupa video tari. Potensi pengembangan produk video
tari ini adalah untuk mengurangi rasa bosan anak dalam belajar dan
mendorong keinginan anak untuk kreatif sehingga aspek perkembangan
dalam anak dapat meningkat, terutama pada aspek perkembangan motorik.
Berdasarkan wawancara tidak terstuktur yang dilakukan peneliti terhadap
ahli seni bahwa selama masa pandemik ini latihan tari kurang kondusif,
beliau juga mengatakan bahwa ada anak yang tidak bisa mengikuti latihan
sehingga perkembangan motorik pada anak kurang meningkat. Dengan

adanya video tari sebagai media dalam pembelajaran yang bisa digunakan



ketika di sekolah maupun dirumah, sehingga dapat meningkatkan

perkembangan motorik pada anak

. Pengumpulan Data
Setelah tahap potensi dan masalah, selanjutnya adalah tahap untuk
pengumpulan data yang mendorong pengembangan video tari. Yang

dilakukan dalam mengumpulkan data adalah :

a. Observasi tingkat perkembangan motorik anak
Peneliti melakukan observasi di tempat latihan tari ketika
sedang ada pembelajaran materi dalam tari jaranan. Peneliti
melakukan pengamatan sejauh mana tingkat perkembangan
motorik anak di Desa Sedayu. Hasil dari pengamatan peneliti
terhadap tingkat perkembangan motorik anak terdapat pada tabel

berikut :



Tabel 4.1 Hasil Observasi Tingkat Perkembangan Motorik

Indikator Rata - Rata Presentase

Koordinasi gerakan tangan dan kaki yang 2,67 66,67%
seimbang
Melaksanakan perintah yang lebih kompleks

2,57 64,28%
sesuai dengan aturan yang disampaikan
Mengungkapkan perasaan dan keinginan 3,09 77,38%
dalam latihan tari sebagai bentuk kreatifitas
anak dalam menentukan gerakan Yyang
diharapkan
Mengulang kembali gerakan  yang 2,62 65,48%
dicontohkan  dengan  gerakan  yanng
sederhana
Menunjukan semangat belajar yang kuat 3,09 77,38%
Dapat memahami bentuk gerakan secara 3,00 75%
baik

b. Observasi tingkat kemampuan pengembangan motorik
Hasil dari pengamatan kemampuan anak dalam

pengembangan motorik terdapat dalam tabel berikut :



Tabel 4.2 Hasil Observasi Kemampuan Motorik Anak

No Nama Perkembangan
1 Asyifa Baju Aji BSH
2 Ayla Schavierani BSH
3 Faricha Fima wadatillah MB
4 Firza Arilla BSB
5 M. Azam Khadim BSB
6 M. Dafa Alfiansyah BSH
7 M. Hakim Mutakhim BSB
8 Nabila Nuraini BSB
9 Raihan Alif Pratama MB
10 Suci Safa Pangestu BSB

Jadi terdapat 3 anak yang mulai bisa mengikuti gerakan tari

dan terdapat 5 yang sudah hafal dalam gerakan tari dengan baik.

Sedangkan 2 anak terkadang masih lupa.

3. Desain Produk

Setelah dilakukan pengumpulan data selanjutnya adalah desain

produk. Beberapa hal yang dilakukan dalam mendesain produk media

pembelajaran yang berupa video tari adalah sebagai berikut:



a. Judul produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah

video tari.

b. Kompetensi dasar yang menjadi dasar dari perkembangan produk

video tari ini berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan

Kebudayaan Republik Indonesia.

c. Tujuan dari pengembangan media pembelajaran berupa video tari

ini

untuk meningkatkan perkembangan motorik anak yaitu

memahami fungsi gerak secara sederhana, dapat mengkoordinasi

gerak secara baik, meningkatkan pengembangan motorik yang

kreatif sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan anak.

d. Desain pembuatan isi produk yang dikembangkan,

Terdapat 2 aspek yaitu tim produksi dan tallent, dimana tim
produksi terdiri dari sutradara, DOP (Director of
photograpfy) dan editor, art director/production designer,
soundman dan boompole operator, production still,
busana/kostum. Sedangkan tallent sendiri diambil dari anak
usia dini di Desa Sedayu

Lokasi pembuatan video motorik dilaksanakan di Joglo Jeep
Gunungpring Muntilan, dan pendukung lainnya seperti
audio, lighting, kostum, dan alat peraga berasal dari kerja
sama antara peneliti dengan sanggar kinanti Yogya, SDN

Sedayu 4, gopeto lighting, dan salam photography dengan



tujuan agar media pembelajaran berupa video tari lebih
menarik
« Isi dalam video dibuat lebih sinematic agar lebih menarik
perhatian anak dalam belajar, tidak merasa bosan, dan enak
untuk dilihat
« Materi yang terdapat pada video ini adalah video tari.
4. Validasi Desain
Validasi produk media pembelajaran yang berupa video tari guna
untuk meningkatkan perkembangan motorik pada anak ini divalidasi oleh
2 orang validator ahli (ahli materi dan ahli media) dan 1 orang validator
praktisi. Validasi produk ini dilaksanakan guna untuk menilai apakah
produk yang dibuat layak untuk di uji cobakan kepada anak usia dini atau
tidak. Instrument validasi ini menggunakan skala Likert, adapun hasil dari
validasi oleh para ahli adalah sebagai berikut :
a. Hasil Validasi Ahli Materi
Materi pada produk ini dinilai oleh ahli materi, yaitu Bapak
Dr. Sigit Purnomo, M.Pd. sebagai dosen pendidikan anak usia dini
di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. Hasil dari validator ahli materi

terdapat dalam tabel 3 berikut:



Tabel 4.3 Hasil Penilaian Validator Ahli Materi

Rata
Persenta
Aspek| Indikator Skor ) Keterangan
se
rata

1 5

2 5

3 5

0 .

2 5 5 100% Sangat Valid
A

5 5

6 5

7 5
B 5 100% Sangat Valid

8 5

9 5

10 5 5 100% Sangat Valid
C

11 5

12 5
D 5 100% Sangat Valid

13 5
Jumlah
65 20 100% Sangat Valid

Keseluruhan

b. Hasil Validasi Ahli Media
Produk ini dinilai oleh ahli media, yaitu bapak Setya Aji
sebagai dosen sekaligus pemilik joglo jeep gunungpring. Validasi
ahli media ini bertujuan untuk menilai kegrafikan dan penyajian
media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil dari validator ahli

media terdapat dalam tabel 4 berikut:




C.

Tabel 4.4 Hasil Penlaian Validator Ahli Media

Aspek | Indikator | Skor | Rata-Rata Presentase | Keterangan
A 1 4
2 4
3 .
4 4 80% Valid
4 4
> 4
B g 5
! 4 43 86,7% | Sangat Valid
8 4
c ; 4
< 4 4 80 % Valid
11 4
D 12 4
13 4
14 :
4 4,2 84% Sangat Valid
15 5
16 4
Jumlah
Keselur 66 4,12 82,7% | Sangat Valid
uhan

Hasil validasi Kepraktisan Ahli Seni

Validasi Kepraktisan ini dilakukan oleh seorang ahli seni
yang melatih tari di Desa Sedayu, yaitu Bapak Ida Bagus Rahmad.
Validasi kepraktisan ini bertujuan untuk menilai apakah produk
media pembelajaran yang berupa video tari yang dikembangkan ini

praktis digunakan dalam pembelajaran dengan tujuan untuk



meningkatkan perkembangan motorik pada anak di Desa Sedayu.
Hasil dari validator kepraktisan respon ahli seni terdapat dalam

tabel 5 berikut :

Tabel 4.5 Hasil Penilaian Validator Ahli Seni

Indikator Rata-Rata Presentase Keterangan

1 4,5 90% Sangat Praktis
2 485 90% Sangat Praktis
3 45 90% Sangat Praktis
4 4,5 90% Sangat Praktis
5 45 90% Sangat Praktis
6 45 90% Sangat Praktis
7 4 80% Praktis

Jumlah 4,43 88,57% Sangat Praktis

5. Revisi Desain
Setelah desain produk divalidasi melalui penilaian dari para ahli
dan praktisi, selanjutnya peneliti melakukan revisi terhadap produk yang

telah dikembangkan. Berikut kritik dan saran dari para validator ahli :

a. Video sudah sangat bagus.

b. Apakah lagu yang digunakan sebagai pengiring sudah free (tidak
melanggar hak cipta?). Pastikan semua materi dan bahan video
tidak melanggar hak cipta.

c. Penjiwaan anak dalam melakukan tarian masih kurang, pandangan

mata masih kemana mana.



d. Cantumkan credit title dan logo universitas untuk dedikasi semua

hal yang terlibat dalam pembuatan video.

6. Uji Coba Terbatas

Setelah produk yang dikembangkan telah divalidasi oleh para ahli,
dan pengembang telah melakukan revisi produk berdasarkan masukan dan
saran dari para ahli, selanjutnya peneliti melakukan uji coba. Uji coba
terbatas ini dilaksanakan pada tanggal 21 September 2021, yang
melibatkan 10 orang anak yang terpilih berdasarkan kemampuan yang
dimiliki anak yang terlihat saat peneliti melakukan observasi yaitu pada
usia 4-8 tahun, dan juga atas rekomendasi dari ahli seni di Desa Sedayu.
Peneliti mengajak take video produk yang telah dikembangkan, dengan
tujuan apakah perkembangan Motorik anak sudah meningkat atau belum.

Berikut hasil yang diperoleh dari uji coba terbatas :



Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Produk

No | Nama Indikator
1 2 3 4 5 6

1 Asyifa baju Aji 3 4 2 4 4 3
2 Ayla Schavierani 3 4 2 4 4 3
3 Faricha Fima F 2 3 3 3 4 2
4 Firza Arilla 4 3 4 3 3 4
5 M. Azam Khadim 4 3 4 3 3 4
6 M. Dafa A 3 4 2 4 4 3
7 M. Hakim M 4 3 4 3 3 4
8 Nabila Nuraini 4 3 4 3 3 4
9 Raihan Allif P 2 3 3 3 4 2
10 | Suci Safa P 4 3 4 3 3 4

Rata-Rata 3,3 3,3 3,2 33 3,5 33

Rata Keseluruhan 3,31

Presentase 66% 66% 64% 66% | 70% | 66%

Presentase

66,3%
Keseluruhan
Kriteria Baik

7. Revisi Produk
Setelah melakukan uji coba terbatas yang dilakukan di Desa
Sedayu, peneliti melakukan sedikit revisi terhadap produk yang peneliti
kembangkan, dengan tujuan agar produk media pembelajaran yang

dikembangkan ini lebih baik.



8. Uji Coba Pemakaian

Uji coba pemakaian ini dilaksanakan pada tanggal 17 Oktober
2021, terhadap 10 anak di Desa Sedayu. Dengan melakukan latihan tanpa
pengawasan sekaligus take video untuk membuat media pembelajaran
motorik. Setelah video selesai peneliti memberikan sedikit evaluasi
bersama yang berhubungan dengan hasil pengembangan motorik yang
sudah dilakukan oleh anak, sambil menanyakan tentang isi dari video tari
yang telah peneliti kembangkan. Dilaksanakannya tugas ini bertujuan
untuk mengetahui apakah perkembangan motorik pada anak di Desa
Sedayu ini berkembang atau tidak. Berikut hasil dari penilaian

perkembangan Motorik pada anak di Desa Sedayu.



Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Pemakaian

Indikator
No Nama
1 2 3 4 5 6
1 Aji 4 4 3 3 4 4
2 Ayla 4 3 3 3 4 4
3 Faricha 3 3 3 4 4 4
4 Firza 3 4 4 4 4 4
5 M. Azam 4 3 4 3 3 3
6 M. Dafa 3 3 4 3 3 3
7 M. Hakim 4 4 3 3 4 3
8 Nabila 4 3 4 3 4 4
9 Raihan 4 3 4 4 4 4
10 [Suci 4 3 4 3 3 4
Rata-rata 3,67 3,52 3,57 3,33 3,76 3,86
Rata-rata
3,70
Keseluruhan
91, 88, 89, 83, 94, 96,
Persentase
67 09 28 33 05 43
Persentase
92,41 %
Keseluruhan
Kriteria Sangat baik

Indikator Penilaian :
1. Anak mampu menggerakan tanngan dan kaki dengan baik.

2. Anak mampu melaksanakan perintah yang ditentukan.
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3. Anak dapat mengungkapkan perasaan dan keinginan dengan baik
saat latihan yang menjadikan anak kreatif .

4. Anak mampu mengulang kembali tarian yang sudah diajarkan
secara sederhana.

5. Anak sangat menunjukan semangat yang sangat baik.

6. Anak mampu memahami bentuk gerakan secara baik.

Revisi Produk

Pada tahap ini setelah melakukan uji coba pemakaian media
pembelajaran menghasilkan pengembangan yang efektif dan sesuai
harapan. Anak sudah mampu mengkoordinasi setiap instruksi yang di
perintahkan serta mampu menggerakannya dengan baik, peneliti
melakukan finishing terhadap produk yang peneliti kembangkan, dengan

tujuan agar produk media pembelajaran yang dikembangkan ini lebih baik.

Pembuatan Produk Masal

Hasil dari seluruh pembuatan video yang mengalami beberapa
perubahan dan sudah dinyatakan layak untuk menjadi media pembelajaran
dalam meningkatkan motorik anak, maka video ini dapat disebar luaskan
dan digunakan sebagimana mestinya melalui youtube, dengan link

https://youtu.be/SWOvCebupJA.



https://youtu.be/SW0vCebupJA

B. Analisis Data

Penelitian ini  bertujuan untuk mengembangkan produk media
pembelajaran yang berupa video tari. Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian dan pengembangan ini adalah model pengembangan dari
sugiyono, dalam bukunya sugiyono mengemukakan 10 tahapan dalam melakukan
penelitian dan pengembangan, dan di sini peneliti menggunakan 10 tahapan
tersebut yaitu potensi dan masalah, mengumpulkan data, desain produk, validasi
desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi desain, uji coba pemakaian,

revisi desain, pembuatan produk masal

1. Potensi dan Masalah

Hal pertama yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian dan
pengembangan ini adalah melakukan observasi terhadap keadaan di Desa
Sedayu dan juga melakukan wawancara terhadap ahli seni di Desa Sedayu.
Dari hasil observasi dan wawancara ini, peneliti menyimpulkan bahwa di
masa pandemic seperti sekarang ini latihan tari di Desa Sedayu jadi tidak
kondusif, jika latihan pada hari biasa sebelum pandemi ini pelatih seni tari
menerapkan latihan di Desa selalu ramai tetapi ketika masa pandemic ini
pelatih seni tidak menerapkan latihan sama sekali, namun setelah kondisi
pandemi mulai surut latihan dilakukan secara bergantian. Karena latihan
yang dilakukan secara bergilir ini menjadikan anak tidak seluruhnya
mengetahui gerakan tari yang dikembangkan.

Berdasarkan masalah diatas peneliti mempunyai alternatif untuk

memecahkan masalah yang ada, dengan mengembangkan produk media



pembelajaran yang berbentuk media audio visual, agar supaya media ini

dapat digunakan di sekolah maupun diakses dari rumah.

. Pengumpulan Data

Tahap selanjutnya adalah peneliti melakukan observasi terhadap
tingkat perkembangan motorik pada anak, dengan hasil observasi tingkat
perkembangan anak di Desa Sedayu ini dengan rincian memahami gerakan
dengan nilai 65,47%, melakukan gerakan dengan nilai 67,86%, dan
kreatifitas 72,31%. Keseluruhan nilai dari tingkat perkembangan motorik
anak adalah 69,49%

Dalam tahap ini peneliti juga mengumpulkan beberapa referensi
dan sumber yang terdapat dalam video-video tari yang sudah ada. Disini
peneliti menemukan beberapa video tari tetapi video tari yang sudah ada
masih terdapat kekurangan, dan video tari yang sudah ada itu beberapa ada
gerakan yang sulit, tetapi dalam video yang peneliti kembangkan ini
memperhatikan tingkat perkembangan motorik anak sesuai dengan

kebutuhannya

Desain Produk

Setelah melakukan pengumpulan data tahap selanjutnya adalah
desain produk. Peneliti menggunakan kamera Sony a6000 dan Canon m10
untuk mengembangkan produk video tari ini. Peneliti menggunakan
aplikasi Adobe Premiere Pro untuk proses pengeditannya. Dengan

menggunakan kompetensi dasar yang sudah ada sebagai bahan



pertimbangan pembuatan media pembelajaran yang berupa video tari.

Sehingga media pembelajaran yang berupa video tari terdiri dari:

Pembukaan

Di pembukaan ini menyajikan tentang perkenalan peneliti yang

isinya prolog pengantar video dan dokumentasi selama latihan

berlangsung.
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Gambar 4.2 Prolog Pengantar
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Gambar 4. 3 Prolog Pengantar

Materi/lsi

Dalam tahap ini terdapat isi dari video pengembangan motorik
anak yaitu tari modifikasi jaran kepang yang dilakukan oleh anak-anak di
Dusun Sedayu, Anak-anak yang mengikuti take video adalah berdasarkan

seleksi peneliti dan ahli seni di Desa Sedayu.
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Gambar 4. 4 Tampilan Awal Tari
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Gambar 4. 5 Isi Materi (Tari)

u

{ PREVIEW 2

Gambar 4. 6 Isi Materi (Tari)

Gambar 4. 7 Isi Materi (Tarian sudah menggunakan alat peraga jaran kepang)



c. Penutup
Tahap terakhir dari video ini peneliti dan tim produksi menyajikan

gambar seluruh pihak yang terlibat dalam pembuatan video.
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Talent : Anak anak Dusu

Gambar 4. 8 Tampilan Penutup

4. Validasi Desain

Setelah melakukan desain produk peneliti melakukan validasi
terhadap desain produk yang sudah di buat, tujuan dari validasi desain
produk ini adalah untuk mengetahui apakah desain produk yang peneliti
buat layak digunakan untuk pembelajaran pada anak usia dini. Validasi
desain ini dilakukan oleh 2 pakar ahli yaitu ahli media dan ahli materi dan
juga oleh 1 praktikalitas yaitu ahli seni. Hasil yang didapat dari validator
ahli materi adalah 100% dengan kategori sangat valid, dan hasil yang
didapat dari ahli media adalah 82,7% dengan kategori sangat valid. Jadi
hasil kevalidan dari 2 orang apakar ahli adalah 90,35% hasil tersebut
dikategorikan sebagai sangat valid. Hasil yang didapat dari hasil respon

ahli seni tentang kepraktisan produk adalah 88,57% hasil tersebut



dikategorikan sebagai sangat praktis, jadi produk yang dibuat sangat

praktis jika digunakan dalam pembelajaran di sekolah maupun dirumah.

Revisi Desain

Dari hasil validasi yang telah peneliti lakukan ada beberapa saran
dan masukan yang diberikan oleh validator ahli dan kepraktisan, maka dari
itu peneliti menindak lanjuti dengan merubah beberapa hal sehingga

menjadikan produk yang sempurna untuk di gunakan dalam pembelajaran

Uji Coba Terbatas

Langkah terakhir yang dilakukan adalah uji coba terbatas, uji coba
ini dilakukan untuk mengetahui apakah aspek-aspek dalam perkembangan
motorik pada anak meningkat atau tidak, uji coba ini dilakukan di Desa
Sedayu. Yang pertama adalah uji coba terbatas yang dilakukan kepada 4
orang anak yang telah dipilih secara acak berdasarkan hasil observasi yang
peneliti lakukan sebelumnya dan juga atas saran dari ahli seni di Desa
Sedayu, dan uji coba pemakaian yang melibatkan 10 orang anak. Hasil

yang diperoleh dari uji coba produk adalah sebagai berikut:

Tabel 4.8 Persentase hasil Perkembangan Motorik

Aspek Terbatas Pemakaian
Memahami Gerakan 81,25% 89,88%
Melakukan Gerakan 75% 86,3%
Kreatifitas 81,25% 96,73%

Rata — rata 79,17% 90, 97%




Pada uji coba terbatas dihasilkan rata-rata perkembangan anak
adalah 79,17% vyang dikategorikan sebagai baik, dan pada hasil uji
pemakaian adalah 90,97% yang dikategorikan sangat baik. Jadi dari sini
kita mengetahui bahwa dengan media pembelajaran yang dikembangkan
dalam penelitian ini berupa video tari untuk digunakan sebagai media
pembelajaran disekolah maupun dirumah sangat baik untuk meningkatkan

perkembangan motorik untuk anak usia dini.

7. Revisi Produk

Tabel 4.9 Tampilan Sebelum dan Sesudah di Validasi oleh Validator

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
No
Semua aspek dalam pembuatan video sudah
1 melalui izin dari pihak yang terkait dalam
Keterangan hak cipta pembuatan video
2 { PREVIEW 2
i ] Penjiwaan sudah nampak saat take video
tarian masih kurang, pandangan mata
masih kemana mana (disebabkan oleh yang kedua
kurang percaya diri di awal take video
3 |Ly‘l|lll‘.l1\.l\l)l ku]‘wh
Bagian akhir video belum ada credit Bagian akhir sudah ada credit title
title
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Uji Coba Pemakaian
Pada tahap kedua ini anak sudah mampu melakukan gerakan
dengan baik. Terlebih ketika take video yang kedua dilakukan anak sudah

sangat terlihat perubahan yang baik dan signifikan.

Revisi Produk
Produk yang sudah di revisi oleh para validator, peneliti
memperbaiki kembali dan menjadikan satu video yang utuh dengan judul

video “Tari Jaran Kepang Anak Usia Dini”.

Pembuatan Produk Masal

Tahap akhir dalam pembuatan video tari jaran kepang adalah
pembuatan produk masal dimana video ini akan disebarluaskan agar dapat
membantu guru maupun orang tua mendampingi anak dalam pengajaran
proses pengembangan motorik. Maka peneliti memberikan akses berupa

youtube dengan link https://youtu.be/SWOvCebup.



https://youtu.be/SW0vCebup
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