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ABSTRAK

Karimah, Luthfia 2020. “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Bolokuncoro Dalam Kemampuan Literasi Anak Dini di Kota Solo” .Tesis.
Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini. Pascasarjana. Universitas Negeri
Semarang. Pembimbing I, Prof. Dr. Haryono, M.Psi. Pembimbing II, Farid
Ahmadi, S.Kom., M.Kom, Ph.D.

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran Interaktif. Literasi. Anak Usia Dini

Kota Solo menunjukan kepedulian serta keseriusanya dalam berkomitmen
menumbuhkan budaya literasi sejak usia dini. Terbukti kota ini menjadi satu-satunya
kota di Indonesia yang membuat program “Bolokuncoro” (bocah solo tekun moco
aksoro), dengan kearifan lokalnya program ini direalisasikan memberikan buku
pertama bagi anak usia dini secara gratis di seluruh kota Solo. Namun terbatasnya
APBD menjadikan pendistribusian buku bolokuncoro tidak merata penerapan buku
kepada lembaga PAUD untuk digunakan dalam proses pembelajaran menjadi
terkendala dan tidak terlaksana. Disinilah peneliti terpanggil untuk mengembangkan
buku konvensional bolokuncoro ke dalam bentuk multimedia pembelajaran interaktif.

Penelitian merupakan penelitian dan pengembangan model ADDIE. Penentuan
sampel dilakukan dengan teknik Sample Random, dengan sampel eksperimen dan
kontrol sejumlah 50 siswa. Data diambil menggunakan metode observasi, tes, angket,
lembar validasi para ahli dan dokumentasi. Pengujian hipotesis dilakukan dengan uji
Paired Sample t Test yang sebelumnya dilakukan uji persyaratan analisis meliputi uji
normalitas, uji homogenitas.

Berdasarkan hasil penelitian ini uji coba validasi dari ahli materi dengan skor
45, validasi ahli media diperoleh skor 50 dan validasi ahli praktisi diperoleh skor 75.
Penilaian dari ahli materi, ahli media dan ahli praktisi menunjukkan multimedia
pembelajaran interaktif berada dalam kategori layak. Hasil penelitian ini yaitu: 1)
Terciptanya multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro 2) Multimedia
pembelajaran interaktif bolokuncoro efektif untuk meningkatkan kemampuan literasu
anak usia dini di kota Solo, dengan hasil skor n-gain kelas eksperimen 0,84 kategori
tinggi dan kelas kontrol 0,51 kategori sedang.
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ABSTRACT

Karimah, Luthfia. 2020. "The Development of Bolokuncoro Interactive Learning
Multimedia for Literacy Skills of Early Childhood in Solo City". Thesis. Early
Childhood Education Study Program. Postgraduate. Universitas Negeri
Semarang. Advisor I, Prof. Dr. Haryono, M.Psi. Advisor II, Farid Ahmadi,
S.Kom., M.Kom, Ph.D.

Keywords: Interactive Learning Multimedia, Literacy, Early Childhood

Solo City shows its concern and seriousness in committing to develop literacy
culture starting from an early age. It is proven by the fact that this city is the only city
in Indonesia that establish “Bolokuncoro" program (bocah Solo tekun moco aksoro).
With its local wisdom, this program is established to provide the first book for free for
early childhood throughout the Solo City. However, the limited Regional Revenue and
Expenditures Budget caused the distribution of the Bolokuncoro books uneven. The
implementation of the Bolokuncoro books to be used in the learning process at the
Early Childhood Education were constrained and not well implemented. Therefore, the
researcher tried to develop the conventional Bolokuncoro books into interactive
multimedia learning.

This research applied Research and Development with ADDIE model. The
sampling technique used was Random Sample technique with 50 students of
experimental and control groups. The data were taken using observation methods, tests,
questionnaires, expert validation sheets, and documentation. The hypothesis testing
was done by using Paired Sample t Test which had been previously tested the normality
and homogeneity of the data.

Based on the results of this research, they show that the materials expert
validation obtain a score of 45, the media expert validation obtain a score of 50, and
the practitioner expert validation obtain a score of 75. The validation of the material
expert, the media expert and the practitioner expert shows that interactive learning
multimedia is in the feasible category. The results of this research are: 1) The creation
of the Bolokuncoro interactive learning multimedia 2) the Bolokuncoro interactive
learning multimedia is effective for improving literacy skills of early childhood in the
Solo City with the results of the n-gain score is 0.84 for the experimental class and
classified in the high category and is 0.51 for the control class and classified in the
medium category.
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1. Latar Belakang Masalah

Dewasa ini ada banyak hal yang dapat dijadikan sebagai tolak ukur suatu
bangsa dapat dikatakan sebagai bangsa yang maju. Salah satunya yaitu dengan
melihat kualitas pendidikanya, artinya menurut Wisarja (2017) semakin maju
tingkat pendidikan sebuah bangsa maka secara tidak langsung maju pula negara
tersebut. Mengapa? karena dengan meningkatnya kualitas pendidikan akan
berdampak pada peningkatan kualitas sumber daya manusianya pula. Dalam
Ahmad (2018) juga dijelaskan bahwa Penguatan dan peningkatan sumber daya
manusia nasional merupakan prioritas utama bangsa Indonesia, apalagi dewasa ini
Indonesia bagian dari Masyarakat Ekonomi Asean (MEA). Kualitas pendidikan
bukan hanya terletak pada kemampuan menamatkan siswanya saja, akan tetapi
mampu menciptakan sumber daya manusia yang unggul secara fisik dan mental
dengan karakter serta budi pekerti yang baik dan mampu menyelesaikan segala
persoalan kehidupan secara bijak. Hal tersebut dapat kita raih apabila pendidik
dalam hal ini guru memiliki profesionalisme dengan segala tanggung jawab dan
tuntutanya. Sejalan dengan itu, Prastowo (2016) menuliskan tuntutan guru
profesional di era MEA harus siap bersaing dengan guru-guru dari negara
ASEAN lainnya, yang memiliki mutu lebih baik, bukanlah persoalan yang
ringan.

Parameter kualitas pendidikan Indonesia dapat dilihat dari hasil PISA
(Programme for International Student Assessment) tahun 2015 dalam kemampuan
anak Indonesia pada bidang matematika, sains, dan membaca masih rendah
dibandingkan negara lain. Rata-rata skor matematika anak-anak Indonesia 386, rata-
rata skor membaca 397, dan rata-rata skor untuk sains 403. Padahal, rata-rata skor
OECD (The Organization for Economic Cooperation and Development) secara
berurutan adalah 494, 496, dan 501. Hal menarik dari kajian terhadap hasil tersebut
disebabkan karena proses pendidikan Indonesia kurang mendorong kemampuan

berpikir tingkat tinggi. Proses pendidikan di Indonesia secara umum masih dalam



tahap berpikir tingkat awal (mengingat/menghafal, memahami, dan menerapkan),
belum mendorong anak mencapai kemampuan analisis, evaluatif, dan kreatif.
Berbicara mengenai dunia pendidikan maka ada berbagai dimensi yang
selalu menarik untuk dikaji, dimulai dengan jenjang pendidikan kita yang paling
dasar yaitu pendidikan anak usia dini (PAUD). Ada fakta menarik dari data
UNESCO yang tertuang dalam buku kurikulum PAUD dengan judulmapa, mengapa
dan bagaimana (Kemendikbud, 2015:5) menggambarkan posisi penerapan PAUD
di Indonesia diantara negara-negara lain di dunia yaitu berada pada urutan ke-45
dari 45 negara. Sementara itu kualitas PAUD di Indonesia menduduki peringkat ke
44 setingkat di atas India. Rendahnya layanan dan kualitas PAUD di Indonesia
memberi dampak besar terhadap kualitas generasi penerus bangsa dan hasil belajar

siswa pada jenjang pendidikan selanjutnya.

Kondisi diatas merupakan indikator permasalahan pendidikan kita hari ini.
Seperti yang kita ketahui pendidikan selalu berkaitan dengan kegiatan ataupun
proses belajar, dan belajar selalu identik dengan kegiatan membaca karena dengan
membaca akan menambah pengetahuan, sikap dan keterampilan seseorang.
Kegiatan membaca merupakan hal yang sangat penting bagi kemajuan suatu bangsa.
Akan tetapi fakta dilapangan, Nasution (2019) menunjukan bahwa minat baca
bangsa Indonesia masih rendah Pada 2011, UNESCO memaparkan hasil survei
budaya membaca terhadap penduduk-penduduk di negara ASEAN. Budaya
membaca di Indonesia berada pada peringkat paling rendah dengan nilai 0,001.
Artinya, dari sekitar seribu penduduk Indonesia, hanya satu yang memiliki budaya
membaca tinggi. Kondisi itu jauh berbeda jika dibandingkan dengan Amerika yang
memiliki indeks membaca 0,45 dan Singapura 0,55. Pengembangan minat baca
perlu ditingkatkan secara berkesinambungan agar terbentuk masyarakat yang
berbudaya membaca (Kartika, 2014). Minat baca menjadi kunci penting bagi
kemajuan suatu bangsa, karena penguasaan IPTEK dapat diraih dengan minat baca

yang tinggi, bukan kegiatan menyimak atau mendengarkan (Suharmono, 2015).



Kondisi-kondisi tersebut harus diatasi, mengingat eksistensi dan
perkembangan suatu bangsa terletak pada kualitas pendidikannya, bukan hanya
tergantung pada sumber daya alam. Sumber daya manusia yang dibutuhkan untuk
menjawab tantangan di abad 21. Merujuk dari Wijaya (2016) adalah sebagai berikut:
Pertama kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Critical-Thinking and
Problem-Solving Skills), mampu berfikir secara kritis, lateral, dan sistemik,
terutama dalam konteks pemecahan masalah, Kedua kemampuan berkomunikasi
dan bekerjasama (Communication and Collaboration Skills), berkomunikasi dan
berkolaborasi secara efektif dengan berbagai pihak, Ketiga kemampuan berpikir
kritis dan pemecahan masalah (Critical-Thinking and Problem-Solving Skills),
mampu berfikir secara kritis, lateral, dan sistemik, terutama dalam konteks
pemecahan masalah, Keempat kemampuan berkomunikasi dan bekerjasama
(Communication and Collaboration Skills), mampu berkomunikasi dan
berkolaborasi secara efektif dengan berbagai pihak, Kelima kemampuan mencipta
dan membaharui (Creativity and Innovation Skills), mampu mengembangkan
kreativitas yang dimilikinya untuk menghasilkan berbagai terobosan yang inovatif,
Keenam Literasi teknologi informasi dan komunikasi (Information and
Communications Technology Literacy), Ketujuh mampu memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi untuk meningkatkan kinerja dan kegiatan sehari-hari,
Kedelapan kemampuan belajar kontekstual (Contextual Learning Skills), mampu
menjalani aktivitas pembelajaran mandiri yang kontekstual sebagai bagian dari
pengembangan pribadi, dan Kesembilan kemampuan informasi dan literasi media,
mampu memahami dan menggunakan berbagai media komunikasi untuk
menyampaikan beragam gagasan dan melaksanakan aktivitas kolaborasi serta

interaksi dengan beragam pihak.

Kajian serta kondisi yang didukung data empirik tersebut mendorong
perlunya peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia sejak usia dini, secara

menyeluruh dan tersistematis, mulai dari peninjauan ulang kurikulum untuk semua



jenjang pendidikan, peningkatan kualitas pendidik dan tenaga kependidikan serta
peningkatan kualitas standar lainnya. Keberhasilan program pendidikan juga tidak
bisa lepas dari dukungan semua pihak baik dari pemerintah, guru, murid, warga
sekolah dan juga orang tua. Beberapa elemen tersebut harus saling men-support
segala bentuk kegiatan dan aktifitas guna memajukan peserta didik sebagai generasi
bangsa.

Respon pemerintah dalam menyikapi kondisi di atas seperti yang dikutip
darihttps://sahabatkeluarga.kemdikbud.go.id/laman/index.phpr=tpost/xview&id=4
678 telah berupaya membuat beberapa program khususnya dalam bidang literasi,
beberapa program tersebut yaitu Program Gerakan Nasional Orang Tua
Membacakan Buku (Gernas Baku), yang dinaungi oleh Direktorat Pembinaan
Pendidikan Keluarga (Dit. Bindikkel), Direktorat Jenderal Pendidikan Anak Usia
Dini dan Pendidikan Masyarakat (PAUD dan Dikmas). Tujuannya adalah untuk
mendukung inisiatif dan peran keluarga dalam meningkatkan dan menumbuhkan
minat baca anak sejak usia dini.Selain itu gerakan ini juga bertujuan untuk
mendukung inisiatif dan peran keluarga dalam meningkatkan minat baca anak
melalui pembiasaan, di rumah, satuan PAUD, dan di masyarakat. Secara resmi
gerakan nasional membacakan buku telah serentak dilaksanakan di seluruh
Indonesia pada tanggal 5 mei 2018.

Dengan adanya program gernas baku berdasar artikel tribunnews.com maka
kota Surakarta sebagai kota yang juga mendapatkan penghargaan sebagai kota layak
anak pada peringatan hari anak nasional pada tanggal 27 maret 2018, menunjukan
kepedulian serta keseriusanya dan sejauh ini menjadi satu-satunya kota yang ada di
Indonesia, berkomitemen menumbuhkan budaya literasi khususnya melalui jenjang
pendidikan anak usia dini dengan membuat program “Bolokuncoro” (bocah solo
tekun moco aksoro), dengan kearifan lokalnya program ini direalisasikan
memberikan buku pertama bagi anak usia dini di seluruh kota Surakarta. Program

ini merupakan bagian dari penanaman budaya baca sejak dini.



Seperti yang di ungkapkan ibu Sis Ismiyati sebagai Kepala Dinas
Perpustakaan dan Kearsipan kota Surakarta pada sesi wawancara yang dilakukan
peneliti, usia anak yang menjadi target pelaksanaan program bolokuncoro ini adalah
anak umur 3-6 tahun, dengan perhitungan sebagai berikut:

1) Jumlah anak usia 0-9 tahun = 82,989.

2) Kemudian jumlah tersebut dibagi per usia yaitu 9, menjadi 82,989 dibagi 9:
9,221.

3) Jadi jumlah rata-rata anak kota Surakarta dengan kategori usia/tahun sebanyak
9,221 anak.

4) Jadi jumlah total anak Surakarta yang berusia 3-6 tahun yang akan menjadi
target program bolokuncoro sebanyak 36,884 anak.

Hal ini berarti jika program ini berhasil, maka sekitar 15% dari seluruh
penduduk kota Surakarta akan memiliki kebiasaan membaca sejak dini. Harapanya
jika program ini terus dilaksanakan oleh pemerintah kota Surakarta, maka 30-40
tahun yang akan datang pemerintah kota Surakarta akan memetik hasil dari program
ini, yaitu memiliki masyarakat yang gemar membaca, menulis dan memiliki
kehidupan yang sejahtera dan budi pekerti yang luhur. Program ini memiliki
milstones tahapan pencapaian yang dibagi menjadi tiga yaitu: Jangka pendek
berkaitan dengan perencanaan awal dibuatnya program tersebut, jangka menengah
mengenai peresmian serta pendistribusian produk buku bolokuncoro dan jangka
panjang mengenai manfaat dari program tersebut. Seiring berjalanya waktu program
ini memiliki beberapa kendala salah satunya yaitu terbatasnya APBD kota Surakarta
yang menjadikan pendistribusian buku bolokuncoro tidak merata. Penerimaan dan
penerapan paket buku bolokuncoro kepada lembaga PAUD untuk digunakan dalam
proses pembelajaran menjadi terkendala dan tidak terlaksana. Sejauh ini paket buku
bolokuncoro hanya dibagikan kepada orang tua yang baru melahirkan bersamaan
dengan pemberian akta kelahiran melalui dukcapil ataupun rumah sakit yang ada di
kota Surakarta. Dengan adanya program bolokuncoro yang begitu menarik bagi

peneliti serta membawa banyak manfaat bagi anak usia dini, maka akan sangat



disayangkan apabila dalam pelaksanaanya program bolokuncoro tidak berjalan
dengan maksimal.

Apabila rencana awal pendistribusian buku bolokuncoro kepada lembaga
sekolah pendidikan anak usia dini dapat terlaksana maka buku tersebut dapat
digunakan sebagai media pembelajaran oleh guru di sekolah, sebab dalam proses
pembelajaran anak usia dini memerlukan perantara atau yang kita sebut dengan
media pembelajaran, dimana dengan adanya media pembelajaran maka dapat
mengalihkan perhatian anak untuk tidak cepat bosan atau mampu konsentrasi dalam
suatu kegiatan dengan waktu yang cukup lama dibandingkan dengan tidak
menggunakan media pembelajaran. Rayandra (2011:92) mengungkapkan
pentingnya media dalam usaha meningkatkan mutu pembelajaran Indonesia,
tuntutan pasar global dan kurikulum berlandaskan paradigma baru pembelajaran.
Pemanfaatan media pembelajaran juga dikaitkan erat dengan peningkatan kualitas
pembelajaran tersebut. Pemanfaatan media yang dilakukan pendidik dalam proses
pembelajaran diharapkan dapat menciptakan suasana belajar serta pengalaman
belajar yang lebih bermakna, serta memperkaya pengalaman belajar siswa. Dengan
demikian suasana belajar yang dulunya pasif, serta membosankan, dapat berubah
menjadi aktif dengan disertai partisipasi para siswa yang menjadi lebih interaktif,
namun ada permasalahan yang dihadapi sehubungan dengan media pembelajaran
dilembaga pendidik kita yaitu keterbatasan media, ketersediaan media pembelajaran
di berbagai sekolah masih kurang dan belum merata.

Pesatnya perkembangan teknologi menawarkan berbagai solusi bagi
manusia, selain itu dengan adanya revolusi industri 4.0 berpengaruh pada dunia
pendidikan, berkaitan dengan ini Syamsuar (2018) menjelaskan proses belajar
mengajar memungkinkan untuk dikemas secara efektif dan efisien sehingga siswa
memperoleh kemudahan dalam mempelajari bahan ajar yang disampaikan oleh
guru, tentunya dengan memanfaatkan  media teknologi informasi untuk
meningkatkan mutu pembelajaran. Sehubungan dengan itu maka Reigeluth (2011)

mengartikan bahwa inovasi pendidikan dalam metode pembelajaran mencakup



rumusan tentang pengorganisasian bahan ajar, strategi penyampaian dan
pengelolaan kegiatan dengan memperhatikan tujuan, hambatan, dan karakteristik
peserta didik sehingga diperoleh hasil yang efektif, efisien, dan menimbulkan daya
tarik pembelajaran.

Berangkat dari permasalahan tersebut peneliti tertarik dan merasa perlu
untuk mengembangkan buku bolokuncoro dengan memanfaatkan teknologi dengan
pengehamatan kertas (paperless) yang berbeda dari bentuk buku konvesional
sebelumnya, yaitu menjadikan buku bolokuncoro menjadi media pembelajaran
dengan mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif. Selanjutnya
pemilihan TK Negeri Pembina Surakarta sebagai lembaga sekolah yang akan
menjadi tempat penelitian yaitu melalui beberapa pertimbangan berdasar obeservasi
awal peneliti, pertama TK Negeri Pembina Surakarta merupakan salah satu TK
yang awalnya menjadi target pendistribusian program bolokuncoro, kedua TK
Negeri Pembina Surakarta mempunyai fasilitas pembelajaran yang memadai seperti
LCD sehingga memungkinkan untuk dijadikan tempat penelitian dan uji coba
produk yang akan dihasilkan oleh peneliti, ketiga pembelajaran tematik kurikulum
berbasis kearifan lokal mengenai pengenalan lingkungan kota Surakarta belum
dilakukan, keempat minimnya jumlah media pembelajaran interaktif yang menarik
di sekolah tersebut, kelima pembelajaran mengenai pengembangan kemampuan
membaca dan menulis untuk anak masih kurang sehingga guru membutuhkan
media pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan kemampuan membaca dan
menulis anak sebagai bekal pada jenjang pendidikan berikutnya, keenam berangkat
dari isu daerah yang diangkat oleh pemerintah kota Surakarta bahwa penanaman
budaya literasi kearifan lokal harus ditanamkan pada anak usia dini dengan
bersinergi dengan lembaga pendidikan anak usia dini melalui lembaga sekolah anak
usia dini.

Dengan jumlah lembaga sekolah pendidikan anak usia dini yang banyak di
kota Surakarta maka peneliti berharap hasil produk yang telah dikembangkan

nantinya dapat digunakan dan dimanfaatkan secara luas tidak sebatas di satu



lembaga TK saja, oleh karena itu peneliti akan mensosialisasikan kebeberapa TK

yang ada di kota Surakarta. Desain pengembangan dengan bentuk multimedia

pembelajaran interaktif bolokuncoro diharapkan dapat menjadi jembatan bagi guru

pendidikan anak usia dini untuk mengembangkan kemampuan literasi anak usia dini

sesuai dengan isi materi pokok buku bolokuncoro tersebut. Sehingga keterbatasan

APBD bukan lagi menjadi penghalang bagi kota Surakarta khususnya pendidik

anak usia dini untuk menerapkan program bolokuncoro.

2. Identifiksi Masalah

2.1

2.2

23

24

2.5

2.6

2.7

Pembelajaran mengenai pengembangan kemampuan literasi anak usia dini di
kota Solo masih rendah.

Minimnya jumlah media pembelajaran berbasis kearifan lokal untuk
meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota Solo.

Adanya fasilitas pembelajaran yang memadai seperti LCD proyektor sekolah
akan tetapi kurang di manfaatkan untuk proses pembelajaran.

Tantangan pendidikan abad 21 menuntut guru pendidikan anak usia dini untuk
lebih kreatif dan inovatif dalam membuat media pembelajaran.

Terbatasnya Anggaran dana APBD menjadikan program pembagian buku
bolokuncoro belum terdistribusikan dengan maksimal kepada orang tua anak usia
dini di kota Solo.

Fakta di lapangan menunjukan pendistribusian program buku bolokuncoro
sejauh ini hanya kepada orang tua yang baru melahirkan, hal tersebut tentu
kurang sesuai dengan tujuan awal dibuatnya program tersebut, dimana paket
buku bolokuncoro seharusnya dibagikan juga melalui sekolah PAUD.

Perlu adanya inovasi dan solusi agar program bolokuncoro dapat terdistribusi
dengan maksimal sehingga manfaat yang diharapkan dari program tersebut dapat
terlihat. Mengingat ketika buku bolokuncoro tersebut hanya dibagikan kepada
orang tua yang baru melahirkan maka manfaat dari program tersebut akan lebih

lama terlihat.



2.8 Desain buku yang konvesional menjadikan buku rentan rusak, tidak awet dan

menggunakan bahan baku kertas yang kurang ramah lingkungan.

3. Cakupan Masalah
Penelitian ini memiliki keterbatasan masalah yaitu membahas mengenai
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro untuk

meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota Solo.

4. Rumusan Masalah

4.1 Bagaimana desain pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota
Solo?

4.2 Bagaimana validitas desain pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota
Solo?

4.3 Seberapa efektif hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota

Solo?

5. Tujuan Penelitian

5.1 Mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro untuk
meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota Solo.

5.2 Menguji validitas desain pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota
Solo.

5.3 Mengetahui efektivitas pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota

Solo.
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6. Manfaat Penelitian

Manfaat dalam penelitian terbagi menjadi dua macam yaitu manfaat

teoritis dan manfaat praktis, sebagai berikut:

6.1 Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis yang didapat dalam penelitian ini yaitu memberikan

kontribusi hasil produk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif

bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota Solo.

Dan dapat dijadikan sebagai referensi media serta digunakan di TK lain yang ada di

kota Solo.
6.2 Manfaat Praktis

6.2.1 Manfaat bagi anak kota Solo yaitu:

1.
2.

Meningkatkan budaya lierasi anak di usia emas (golden age).

Menambah referensi penggunaan media bagi guru untuk meningkatkan
kemampuan literasi anak usia dini di kota Solo.

Menjamin bahwa anak usia dini di kota Solo mendapatkan bahan edukasi yang
berkualitas di era perkembangan teknologi.

Dengan media multimedia interaktif bolokuncoro anak akan memperoleh

informasi sederhana mengenai tempat tempat terkenal di kota Solo.

7. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

7.1

7.2

7.3

7.4

Mengembangkan buku bolokuncoro kedalam bentuk multimedia pembelajaran
interaktif menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6.

Mempertahankan bentuk kereta api kluthuk jaladara sebagai ciri khas buku
bolokuncoro.

Menambah bentuk spelling dilanjutkan dengan menggunakan kata sederhana
yang terdapat dalam cerita bolokuncoro.

Terdapat bentuk games menebak gambar yang terdapat dalam multimedia

pembeinteraktif bolokuncoro.



11

8. Asumsi Keterbatasan Pengembangan

8.1 Asumsi pengembangan pada penelitian ini, peneliti berasumsi bahwa:

8.1.1
8.1.2

8.1.4

Guru masih banyak yang belum mengetahui program bolokuncoro

Guru belum memanfaatkan fasilitas dan kemajuan teknologi yang ada untuk
proses pembelajaran.

Pengetahuan guru masih terbatas terhadap informasi atau pengetahuan untuk
menanamkan budaya literasi kepada siswa.

Masih minimnya media edukasi yang mengangkat kearifan lokal untuk

menanamkan budaya literasi anak usia dini di kota Solo.

8.2 Keterbatasan Pengembangan

8.2.1

8.2.2
8.2.3

Produk dari pengembangan ini memiliki keterbatasan yaitu terbatas hanya
menggunakan media computer, laptop untuk kelompok kecil (1-3 anak).

Uji coba produk dilaksanakan di TK Negeri Pembina yang ada di kota Solo.
Pada tahap mereview produk, terbatas hanya pada satu ahli perangkat media,
satu ahli materi, praktisi pembelajaran yaitu guru, 3 siswa pada uji skala kecil

dan 25 siswa uji skala besar.
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9. Kajian Pustaka

Penelitian ini adalah penelitian yang terinspirasi dari beberapa penelitian

terdahulu, seperti hasil-hasil tesis, disertasi, jurnal-jurnal yang sudah ada sebelumnya.

Beberapa penelitian yang relevan yang peneliti ambil antara lain sebagai berikut:

l.

Penelitian yang dilakukan oleh Putra (2015) dalam jurnal dengan Judul
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mengenal Angka dan Huruf
Untuk Anak Usia Dini. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk
multimedia pembelajaran Mengenal Angka dan Huruf untuk Anak Usia Dini yang
layak ditinjau dari aspek materi, aspek pembelajaran, aspek tampilan dan aspek
pemrograman. Penelitian ini dilaksanakan di TK Aisyiyah Bustanul Athfal,
Pringwulung, Yogyakarta. Model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model Lee dan Owens. Perbedaan penelitian ini yaitu pada
aspek yang akan dikembangakan yaitu mengenal angka dan huruf sedangkan yang
akan peneliti kembangkan yaitu aspek literasi mengenai mengembangkan
kemampuan membaca dan menulis anak usia dini.

Penelitian yang dilakukan oleh Z Sofia (2015) dengan judul Benefits and Pitfalls
of Multimedia and Interactive Features in Technology-Enhached Sorybooks: A
Meta-Analys. Penelitian ini menjelaskan mengenai meta-analisis dilakukan
tentang efek cerita yang ditingkatkan teknologi untuk pengembangan literasi anak-
anak bila dibandingkan dengan mendengarkan untuk cerita dalam pengaturan yang
lebih konvesional seperti membaca buku cerita. Manfaat tambahan yang signifikan
dari teknologi ditemukan untuk pemahaman cerita (g + = 0,17) dan kosa kata
ekspresif (g + = 0,20), berdasarkan data dari 2.147 anak dalam 43 studi. Saat
menyelidiki berbagai karakteristik cerita yang ditingkatkan teknologi, fitur
multimedia seperti animasi gambar, musik, dan efek suara ternyata bermanfaat.
Sebaliknya, elemen-elemen interaktif seperti hotspot, game, dan kamus ditemukan
mengganggu. Khusus untuk anak-anak yang kurang beruntung karena lingkungan
keluarga yang kurang menstimulasi, fitur multimedia sangat membantu. Temuan

dibahas dari perspektif teori pemrosesan kognitif.
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Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu terletak pada
media yang akan dikembangkan, media yang akan dikembangkan oleh peneliti
yaitu multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro untuk meningkatkan
kemampuan literasi anak usia dini, sedangkan dalam penelitian ini lebih
membahas pada manfaat yang di dapatkan dengan membandingkan penggunaan
media pembelajaran secara konvesional dan secara teknologi.

Penelitian yang dilakukan oleh Samiei et al., (2015) dalam Jurnal dengan judul
Examining the Association Between the Imagination Library Early Chidhood
Literacy Program and Kindergarten Readiness. DOUG IMIG Department of
Political Science, The University of Memphis and The Urban Child Institute,
Memphis, Tennesse. Penelitian ini membahas mengenai evaluasi program
imajinasi literasi anak-anak di tingkat kanak-kanak dan keterampilan pra-literasi
dan pra-berhitung anak-anak di entri taman kanak-kanak di distrik sekolah kota.
Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa partisipasi program terkait
dengan praktik-praktik pendidikan anak usia dini yang lebih baik. Menghasilkan
artikel yang disarankan di sini bahwa partisipasi program juga positif dan
signifikan terkait dengan bahasa awal dan skor matematika yang lebih tinggi,
bahkan setelah mengendalikan faktor-faktor kunci lain yang terkait dengan
kesiapan TK. Hasil ini menawarkan dukungan untuk intervensi kebijakan yang
dirancang untuk memajukan kesiapan TK dengan meningkatkan akses ke materi
literasi awal untuk keluarga dengan anak kecil.

Penelitian yang dilakukan oleh Permatasari (2015) dalam jurnal dengan judul
Membangun Kualitas Bangsa Dengan Budaya Literasi. Universitas
Muhammadiyah Yogyakarta. Penelitian ini membahas mengenai cara
meningkatkan daya baca masyarakat Indonesia dengan beberapa program
Pertama, memperbaiki kualitas dan pemerataan pendidikan agar bisa mendorong
tingkat melek huruf yang lebih tinggi. Infrastruktur (fasilitas) dan suprastruktur
(sumber daya manusia) perlu dikembangkan hingga menjangkau pelosok Tanah

Air. Kedua, kita bangun lebih banyak perpustakaan di semua daerah sebagai
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tempat yang nyaman untuk membaca, jumlah koleksi buku yang banyak, dan
menawarkan kegiatan yang menarik. Ketiga, dibutuhkan program-program
berkelanjutan untuk lebih memperkenalkan buku dan mendorong minat baca buku
ke sekolah dan masyarakat umum. Keempat, dari sisi penerbit, agar semakin
banyak buku diterbitkan, terutama buku-buku yang berkualitas dari berbagai
bidang. Kian banyak tawaran buku menarik, kian banyak alternatif bacaan bagi
masyarakat. Kelima, kita dukung kekuatan masyarakat madani untuk bersama-
sama pemerintah dan semua pihak membangun peradaban membaca buku.
Penelitian ini sejalan dengan program yang akan diangkat oleh peneliti yaitu
berdasar program literasi yang telah dibuat oleh pemerintah kota Surakarta yaitu
program bolokuncoro.

Penelitian yang dilakukan oleh Muthulaksmi (2015) dalam jurnal dengan judul
Efectivines of an Interactive Multimedia Learning Package In Developing Attitude
Towards Mathematics. Penelitian ini membahas mengenai efektivitas paket
pembelajaran multimedia interaktif yaitu mengembangkan sikap terhadap
Matematika. Setelah membangun homogenitas dengan mengacu pada triwulanan
siswa nilai Matematika dan nilai tes kecerdasan, mereka dibagi menjadi 21 peserta
didik dalam kelompok kontrol dan 21 di Kelompok eksperimen. Topik yang
dipilih dari buku Matematika IX standar diajarkan melalui metode konvensional
untuk sampel yang dipilih untuk kelompok kontrol sedangkan, kelompok
eksperimen diberi perlakuan melalui Interaktif Paket Pembelajaran Multimedia
yang dikembangkan oleh peneliti. Sikap terhadap inventaris matematika
dikembangkan oleh Penyelidik digunakan untuk mengumpulkan data. Pra-tes dan
post-tes dilakukan untuk kedua kelompok sebelum dan sesudah pengobatan. Data
yang diperoleh dianalisis secara statistik dengan menghitung rata-rata aritmatika,
standar deviasi, dan wuji-t. Hasil menunjukkan bahwa, ada perbedaan yang
signifikan dalam skor posttest antara kontrol dan eksperimen kelompok yang

berkaitan dengan sikap terhadap matematika.
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Penelitian yang dilakukan oleh Rahman (2016) dalam jurnal dengan judul
Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Hewan dan Habitatnya Dalam 3
Bahasa Sebagai Pembelajaran Berbasis Multimedia. Metode pengembangan
Game edukasi yang di gunakan dalam laporan ini menggunakan tahapan-tahapan
Luther (1994). Pengembangan ini memiliki 6 tahapan, yaitu concept, design,
material collecting, assembly, testing, dan distribution, Sutopo (2003) mengadopsi
metodologi luther dengan memodifikasi (Binanto,2010. Game edukasi ini
memiliki 3 menu yaitu: materi hewan, permainan, dan tentang, dimana di dalam
setiap menu memiliki beberapa submenu. Game edukasi disertai desain, animasi
dan variasi warna yang atraktif membuat menarik untuk digunakan bagi anak-anak
di usia dini.

Penelitian yang dilakukan oleh Hompu dkk (2016) dalam jurnal dengan judul
Multimedia Pembelajaran Interaktif Makhraj Huruf Hijaiyah, Wudu dan Salat
Menggunakakan Adobe Flash Berbasis Android . Penelitian ini menghasilkan
media mengenai tata cara membaca alqur’an dengan makhraj dan tajwid yang
benar, tata cara wudu dan shalat. Persamaan dari penelitian ini yaitu menggunakan
multimedia interaktif. Adapun perbedaan dari penelitian ini dengan penelitian
yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu penggunaan aplikasi android, subjek uji
cobanya adalah bukan anak usia dini yaitu orang dewasa, sedangkan subjek uji
coba yang akan dilakukan peneliti adalah anak usia dini.

Penelitian yang dilakukan oleh Catherine et al (2016) dengan judul Barriers to
Parent—Child Book Reading in Early Childhood Membaca buku adalah salah satu
investasi paling penting yang dilakukan orang tua dalam pengembangan literasi
anak-anak mereka. Penelitian ini menyelidiki faktor risiko yang terkait dengan
tidak adanya pembacaan buku pada usia 2, 4 dan 6 tahun. Pandangan holistik dari
berbagai ekologi perkembangan anak memandu penelitian di sampel sekitar 4000
anak-anak dari Studi Longitudinal Anak-anak Australia. Delapan faktor risiko
potensial untuk tidak adanya pembacaan buku diperiksa dalam analisis regresi

logistik multivariat dan dalam pendekatan risiko kumulatif. Besarnya hubungan
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antara faktor risiko individu dan tidak adanya pembacaan buku bervariasi pada
usia yang berbeda. Namun, di semua usia, ada hubungan yang konsisten antara
paparan berbagai risiko dan tidak adanya pembacaan buku. Hasilnya menunjukkan
bahwa tidak adanya pembacaan buku dapat berfungsi sebagai bendera untuk
berbagai kerugian. Untuk alasan ini, intervensi membaca buku orang tua-anak saja
tidak mungkin untuk memenuhi kebutuhan anak-anak dan keluarga yang tidak
memiliki membaca buku adalah hasil dari faktor risiko psikososial.

Penelitian yang dilakukan oleh Khoiruddin, dkk (2016) dengan judul
Menumbuhkan Minat Baca Sejak Dini di Taman Masyarakat. Penelitian ini
membahas mengenai Taman Baca Masyarakat dapat menjadi media dalam
meningkatkan minat baca pada anak usia dini dengan melakukan beberapa
kegiatan, seperti: kegiatan lomba memasak, bazar buku dan baju bekas, lomba
menggambar, lomba mewarnai, membaca cerita dan mendongeng, pelatihan
membaca cerita dan mendongeng untuk orang tua. Di samping itu ada serangkaan
penataan di Taman Baca Masyarakat misalnya, penambahan sarana dan prasarana,
menambah buku bacaan untuk anak-anak, pengelolaan sistem pengelolaan taman
baca, pengorganisasian taman baca, desain ruangan. Langkah-langkah tersebut
dilakukan untuk mengundang anak-anak dan orang tua datang ke taman baca,
dengan mereka datang di taman baca, mereka tahu bahwa ada banyak sumber
bacaan yang menarik, dengan adanya ketertarikan mereka pada buku dan bahan
bacaan lainnya diharpakan dapat mendorong anak-anak untuk gemar membaca.
Penelitian yang dilakukan oleh Widyatmojo (2017) dengan Judul Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbentuk Game Untuk Menstimulasi Aspek
Kognitif Dan Bahasa Anak Usia Dini. Penelitian ini bertujuan untuk: (1)
menghasilkan produk multimedia pembelajaran interaktif berbentuk game, (2)
mengetahui kelayakan produk multimedia pembelajaran interaktif, (3) mengetahui
kebermanfaatan produk multimedia pembelajaran interaktif berbentuk game untuk

menstimulasi aspek kognitif dan bahasa anak TK Kelompok B. Penelitian ini
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merupakan penilitian dan pengembangan (R&D) diadaptasi dari model Alessi dan
Trollip.

Penelitian yang dilakukan oleh Ahmadi (2017) dengan judul Pengembangan
media edukasi “ Multimedia Indonesian Culture” (MIC) Sebagai Penguatan
Pendidikan Karakter Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian ini menghasilkan produk
pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia yang dijadikan sebagai
alternative dalam proses memaksimalkan kualitas pendidikan khususnya
pembelajaran di sekolah dasar. Produk pengembangan ini menggunakan perangkat
lunak Macromedia Flash 8 dengan tujuan multimedia ini mampu menambah
proses pembentukan karakter siswa sekolah dasar dengan lebih mengenal secara
audio visual kebudayaan yang ada di negara tercinta Indonesia yang saat ini
mengalami degradasi dalam hal penghayatan nilai-nilai budaya Indonesia.
Persamaan penelitian ini yaitu dalam satu lingkup tema pengembangan berbasis
multimedia yang mengangkat menegnai culture yang ada di Indonesia. Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu
penggunaan perangkat lunak yang akan dikembangkan menggunakan adobe flash
€s6, subjek ujicoba dalam penelitian ini yaitu anak usia dini usia 5-6 tahun, dengan
mengangkat culture kota Solo, Jawa Tengah Indonesia.

Penelitian yang dilakukan oleh Hidayah (2017) dengan judul Implementasi
Budaya Literasi di Sekolah Dasar Melalui Optomalisasi Perpustakaan: Studi
Kasus Sekolah Dasar Negeri Surabaya. Universitas Islam Malang. Penelitian ini
membahas mengenai Kota Surabaya sebagai Kota Literasi, Pemerintahanya terus
menggenjot program gerakan literasi secara terstruktur di elemen masyarakat
mulai dunia pendidkan hingga masyarakat awam di level rukun warga (RW). Salah
satu kebijakan yang dilakukan oleh Pemkot Surabaya adalah pemberlakuan
kurikulum wajib baca (KWB) di sekolah dasar di seluruh wilayah Surabaya serta
optimalisasi perpustakaan sebagai sarana sentral guna mendukung gerakan literasi
sekolah (GLS). Studi kasus ini melibatkan pengelola sekolah sebagai pengampu

kebijakan, pengelola perpustakaan, siswa, hingga masyarakat sekitar sebagai
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upaya mengaktualisasi implementasi gerakan literasi sekolah melalui optimalisasi
perpustakaan di sekolah dasar. Hasil dari studi ini menjadi landasan pengelola
sekolah dasar guna mengoptimalkan gerakan literasi sekolah dasar, dengan
mengoptimalkan fungsi perpustakaan sekolah dan swadaya masyarakat.
Penelitian yang dilakukan oleh Wulandari (2017) dengan judul Implementasi
gerakan Literasi sekolah di sekolah dasar Islam terpadu Lukman Al-Hakim
Internasional. Penelitian ini mendeskripsikan kebijakan gerakan literasi sekolah
di SDIT LHI. Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif kualitatif. Teknik
pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi dan dokumentasi.
Dilakukan triangulasi sumber untuk memastikan keabsahan data. Hasil penelitian
(1). Program yang menunjang kebijakan gerakan literasi di SDIT LHI: Reading
Group, Morning Motivation, Mini library, Pengadaan perpustakaan dan kegiatan
yang menunjang. (2) Implementasi didukung komunikasi agen pelaksana melalui
rapat elemen sekolah. Sumber daya didukung adanya potensi guru, dana dari
orangtua, sekolah, dan pemerintah serta sponsor. komitmen para agen pelaksana,
serta struktur birokrasi dari pihak sekolah; (3). Faktor pendukung tersedianya
sarana untuk mensosialisasikan kebijakan, hibah buku dari orangtua, waktu dan
dana, guru mempunyai semangat belajar, terdapat mahasiswa PPL yang
membantu, semua warga sekolah terlibat aktif. Faktor penghambat nya buku yang
kaya akan nilai serta gambar-gambar menarik sulit didapatkan di Indonesia,
terkadang surat edaran untuk orangtua tidak sampai, perlu adanya pengembangan
program agar tidak monoton, belum adanya evaluasi dari berbagai program.
Penelitian yang dilakukan oleh Basyiroh (2017). Program Pengembangan
Kemampuan Literasi Anak Usia Dini. Pasca Sarjana Universitas Pendidikan
Indonesia Bandung. Penelitian ini dilatarbelakangi masih banyaknya praktek
pembelajaran literasi atau pembelajaran membaca dan menulis di lembaga
Pendidikan Anak Usia Dini yang konvensional. Penelitian ini menggunakan
penelitian kualitatif yang bersifat pospositivistik. Hasil penelitian menunjukan :

(1) program pengembangan kemampuan literasi anak meliputi perencanaan
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program pengembangan kemampuan literasi, proses pelaksanaan program,
penggunaan bahan ajar, media pembelajaran dan fasilitas pendukung program, (2)
hambatan yang dihadapi guru meliputi hambatan dalam perencanaan dan
hambatan dalam pelaksanaan, (3) upaya yang dilakukan untuk mengatasi
hambatan yang ada. Secara garis besar hasil penelitian menunjukan program
pengembangan kemampan literasi di TK Negeri Centeh dilakukan dengan baik
yaitu belajar membaca menulis atau mengenal huruf dan kata dengan bermain
seperti bermain kartu, bermain arisan, bermain sedotan, bermain kubus, bermain
kotak rahasia, berburu kata dan menempel huruf. Tidak ada hambatan yang berarti
dalam perencanaan ataupun pelaksanaan program ini karena ada upaya untuk
mengatasi hambatan yang ada.

Penelitian yang dilakukan oleh Marlisa (2018) dengan Judul Pengembangan
Multimedia Interaktif Pengenalan Salat untuk Meningkatkan Aspek
Perkembangan Anak Usia Dini. Penelitian ini bertujuan, (1) untuk mengetahui
bagaimanakah pengembangan multimedia interaktif pengenalan salat, (2) untuk
mengetahui efektifitas penggunaan multimedia interaktif pengenalan salat bagi
aspek perkembangan anak di Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu Plus Mutiara
Banguntapan, Bantul Yogyakarta.

Penelitian yang dilakukan oleh Perdana (2018) Penelitian dengan judul Upaya
kesehatan ibu dan anak melalui program literasi kesehatan dan hibah buku di desa
cintamulya rw 05 Jatinagor. Tujuan penelitian ini yaitu diadakanya program
penyuluhan bagaimana menjaga kesehatan bagi ibu dan anak dengan pemateri
seorang ahli di bidang kesehatan, serta diadakan program hibah buku agar para ibu
senantiasa bisa terus memperbaharui pengetahuan yang berkaitan dengan
kesehatan dari buku-buku tersebut, dan juga bukucerita untuk anak-anak, sebagai
upaya menumbuhkan minat baca anak-anak desa Cintamulya sedari kecil. Karena
minat baca itu harusdiawali sejak kecil. Kesimpulannya, bahwa dengan diadakan
program literasi kesehatan ini, mulai membuka kesadaran dan menambah

informasi akan pentingnya menjaga kesehatan, “melek” akan kesehatan. Penelitian
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ini memiliki persamaan dengan tema yang diangkat oleh peneliti yaitu program
pembagian buku secara gratis yaitu bolokuncoro untuk menumbuhkan literasi anak
usia dini sedangkan dalam penilitian ini yaitu program hibah buku mengenai

kesehatan

10. Kerangka Teori
10.1 Multimedia Pembelajaran Interaktif

Pengertian multimedia dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) online
https://kbbi.web.id/multimedia, kata multimedia berasal dari dua suku kata yaitu multi
dan media: 1) berbagai jenis sarana: usaha pembangunan untuk dunia komunikasi,
pendidikan, dan sebagainya mendapat prioritas utama; 2) penyediaan informasi pada
komputer yang menggunakan suara, grafika, animasi, dan teks. Secara ringkas
multimedia adalah media yang menggabungkan dua unsur atau lebih yang teridiri dari
teks, grafis, foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi, Permana (2014).

Adapun pengertian dari pembelajaran menurut Hamdani (2011) Pembelajaran
merupakan upaya guru untuk menciptakan iklim serta pelayanan terhadap kemampuan,
potensi, minat, bakat, dan kebutuhan siswa yang begitu beragam agar terjadi interaksi
optimal antara guru dan siswa serta antarsiswa. Ungkapan lain mengenai pengertian
pembelajaran, Uno (2009) pembelajaran merupakan perencanaan sebagai upaya untuk
membelajarkan siswa. Di dalam pembelajaran siswa tidak hanya berinteraksi dengan
guru tetapi berinteraksi dengan keseluruhan sumber belajar yang dipakai untuk
mencapai tujuan pembelajaran (Uno, 2006: 2). Dari beberapa pendapat sebelumnya
maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah suatu kegiatan yang didalamnya
terdapat proses interaksi antara siswa dengan guru beserta seluruh sumber belajar yang
lainnya yang menjadi sarana belajar guna mencapai tujuan yang disepakati dalam
rangka untuk perubahan akan sikap serta pola pikir siswa.

Selanjutnya menurut Kustiono (2010: 8-13) multimedia pembelajaran interaktif
(MPI) dapat diartikan sebagai panduan dari beberapa media, baik teks (regular maupun

hypertext), gambar, grafik, diagram, audio, video/film, dan animasi, yang dikemas
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secara sinergis untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Sedangkan kata Interaktif
diartikan 1) Dalam proses pembelajaran dengan multimedia tersebut adanya
pengkondisian agar siswa (sebagai user) dapat berinteraksi secara aktif dan mandiri, 2)
Siswa berinteraksi dengan mesin misalnya mesin pembelajaran, simulator,
laboratorium bahasa, atau terminal computer, 3) Bentuk interaksi yang mengatur
interaksi anatar siswa secara teratur tetapi tidak terprogram. Sejalan dengan itu menurut
Binanto (2010) mengungkapkan bahwa: Multimedia merupakan kombinasi teks, seni
suara, gambar, animasi dan video yang disampaikan dengan komputer atau
dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan dan atau dikontrol secara interaktif.
Dari beberapa pendapat mengenai pengertian multimedia pembelajaran interaktif maka
dalam Darmawan (2017) menyimpulkan jika pengguna mendapatkan keleluasaan
dalam mengontrol multimedia tersebut, maka hal ini disebut multimedia interaktif.
Karakteristik terpenting dari multimedia interaktif adalah siswa tidak hanya
memperhatikan media atau objek saja, melainkan juga dituntut untuk berinteraksi
selama mengikuti pembelajaran.

Multimedia pembelajaran interaktif dapat menjadi pilihan bagi guru dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran, karena memiliki fungsi edukatif diantaranya
yaitu dapat menyimpan bahan pembelajaran yang bisa dimanfaatkan kapan saja ketika
dibutuhkan, mampu memberi informasi tentang berbagai hal referensi, sumber-sumber
serta alat-alat audio visual yang tersedia, bisa memberi informasi tentang ruangan
belajar, murid-murid dan tenaga pengajar, bisa memberi informasi mengenai hasil
belajar siswa, bisa merekomendsikan kegiatan-kegiatan belajar yang diperlukan oleh
seorang siswa serta menilai kembali pelajaran siswa pada waktunya serta memberi
tugas-tugas baru untuk dikerjakan selanjutnya.

Dengan fungsi edukatif diatas maka multimedia pembelajaran interaktif dapat
dikatakan sebagai media yang memiliki potensi untuk meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran karena: memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa
dengan materi pembelajaran, Proses belajar dapat berlansung secara individu sesuai

kemampuan siswa, mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, bisa
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memberikan umpan balik terhadap respon siswa, bisa menciptakan proses belajar yang
continue.

Berdasarkan Purnama dkk (2015) Penggunaan media untuk Pendidikan Anak
Usia Dini (PAUD), khususnya dalam penggunaan komputer sebagai sarana belajar
membaca akan sangat membantu serta dapat menghadirkan inovasi- inovasi dalam
konteks pembelajaran yang efektif. Ada banyak alasan mengapa siswa menyukai
multimedia pembelajaran interaktif, adapun alasan tersebut sebagai berikut:
Multimedia pembelajaran interaktif tidak pernah lelah, tidak pernah putus asa atau
marah. Dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk bekerja secara mandiri,
setelah itu bisa mengoreksi dan memeberikan pujian, menyenangkan dan menghibur,
mampu memberikan feedback, lebih objektif dari pada guru, melibatkan beberapa
indera yaitu penglihatan, pendengaran dan motorik, mampu membatu siswa untuk
memperbaiki ejaan mereka.

Dengan beberapa alasan yang menjadikan siswa menyukai multimedia
pembelajaran interaktif maka hal tersebut menjadikan peneliti akan mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro yang bertujuan untuk meningkatkan
literasi anak usia dini, karena multimedia pembelajaran interaktif dirasa memegang
peranan yang penting bagi keberhasilan suatu pembelajaran khususnya pada jenjang
pendidikan anak usia dini.

10.2 Pengembangan Multimedia Interaktif

Multimedia pembelajaran interaktif perlu dikembangkan karena menurut
Sovocom Company, USA (2001) menjelaskan bahwa multimedia pembelajaran
interaktif mampu mengkondisikan proses belajar manusia dari berbagai saluran indera,
dengan membaca teks menghasilkan retensi memori sebesar 10%, dengan mendengar
menghasilkan retensi memori 20%, dengan melihat menghasilkan retensi memori 30%,
belajar dengan menggabungkan ketiganya dapat menghasilkan retensi memori 50%.
Dengan begitu belajar dengan memanfaatkan multimedia pembelajaran interaktif dapat
mengakomodasi memori manusia hampir 100% dan mampu meningkatkan belajar

manusia secara optimal.
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Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif memiliki prosedur yang
berdasar pada dua tujuan utama yaitu: pertama mengembangkan produk (by design)
bagian ini disebut sebagai fungsi pengembangan, kedua menguji keefektivan produk
yang di hasilkan sehingga disebut sebagai fungsi validasi. Proses pengembangan
biasanya akan terhenti pada tahap dihasilkanya suatu produk melalui uji coba terbatas,
kemudian jika produk multimedia pembelajaran interaktif akan digunakan maka perlu
melewati tahap validasi dan ujicoba.

Penelitian pengembangan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro
yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu menggunakan aplikasi Adobe flash CSé.
Adapun Pengertian aplikasi adobe flash menurut Hompu dkk (2016) Adobe Flash CS6
merupakan sebuah software yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi
standar authoring tool professional yang dimanfaatkan untuk membuat animasi dan
bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif
dan dinamis. Adobe Flash CS6 menyediakan berbagai macam fitur yang akan sangat
membantu para animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan
menarik. Adobe Flash CS6 telah mampu membuat dan mengolah teks maupun objek
dengan efek tiga dimensi, sehingga hasilnya tampak lebih menarik.

Dengan adanya perkembangan dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi
diharapkan dapat dimanfaatkan untuk menunjang keefektifan kegiatan belajar
mengajar. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar selain
sebagai sarana pendukung juga sebagai sarana transformasi belajar khususnya pada
jenjang pendidikan anak usia dini mengenai pengembangan kemampuan literasi anak.
10.3 Bolokuncoro

Bolokuncoro (bocah solo tekun moco aksoro) merupakan program penanaman
dan penumbuhan budaya membaca dan menulis sejak dini pada anak kota Surakarta
yang dilakukan oleh pemerintah kota Surakarta melalui Dinas Kearsipan dan
Perpustakaan dengan cara memberikan buku pertama bagi anak usia dini di kota
Surakarta. Adapun sasaran utama pendistribusian program bolokuncoro ini yaitu anak

usia dini melalui tiga elemen pelaksana yaitu orang tua, guru pendidikan anak usia dini
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(lembaga PAUD), komunitas-komunitas peduli literasi seperti contoh taman bacaan

masyarakat (TBM).

Program bolokuncoro menjadi kegiatan yang sangat penting dilakukan oleh
pemerintah kota Surakarta mengingat minimnya kebiasaan membaca pada anak-anak
saat ini. Hal ini dipengaruhi oleh banyak hal termasuk diantaranya adalah
perkembangan teknologi informasi, internet, ketiadaan bahan bacaan, minimnya bahan
bacaan yang bermutu, minimnya perhatian orang tua, minimnya perhatian pmerintah
terhadap budaya baca tulis.

Berdasar kondisi tersebut pemerintah kota Surakarta melakukan sebuah
terobosan untuk menyelamatkan generasi bangsa melalui program bolokuncoro
sebagai bagian dari ikhtiar untuk menanamkan budaya baca tulis sejak dini pada anak-
anak kota Surakarta, sehingga harapanya kedepan budaya baca tulis ini sudah menjadi
habit dan tertanam pada anak usia dini dan generasi yang literat ini mampu mengatasi
segala persoalan dengan membaca.

Pada penelitian ini bolokuncoro akan dikembangan dalam bentuk multimedia
pembelajaran interaktif sebagai berikut:

1. Pengenalan lingkungan yang ada di kota Surakarta, dalam Husein (2014)
Lingkungan sekitar dimana anak ada, adalah media yang akan mampu merangsang
atau memberi pemahaman pada anak tentang sesuatu. Secara spesifik benda-benda
sekitar adalah media untuk anak mampu berimajinasi, berkreasi, dan
berimpropisasi dalam rangka penumbuhan dan pengembangan fisik, spiritual,
sosial, emosional, bahasa, dan intelektualnya. Pengenalan lingkungan yang ada
pada buku bolokuncoro yaitu seputar tempat-tempat bersejarah yang ada di kota
Surakarta diantaranya yaitu: Keraton kasunanan, Pura mangkunegaraan, balaikota
Surakarta, Tugu pemadengan, Tugu lilin, Monumen banjarsari, Benteng
vasternberg, Taman balekembang, Taman kapujanggan sriwedari, Stadion
sriwedari, Taman sawa taru jurug, Taman makam pahlawan, Museum radya
pustaka, Museum keris, Kampung batik laweyan, Kampung batik kauman, Pasar

klewer, Pasar gedhe, Bus tingkat werkudoro, Sepur kluthuk jaladara.
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Sementara Purnomo (2016) dalam penelitianya membuat Game Petualangan
Gembul mengenal daerah di Solo Raya menggunakan perangkat lunak Game
Maker Studio dan dimainkan secara single player. Alur cerita yang dibuat
menceritakan perjalanan Gembul dalam mengenal daerah- daerah di Solo Raya
tempat terkenal dan makanan khasnya, yaitu dimulai dari Sragen, Karanganyar,
Wonogiri, Sukoharjo, Klaten, Boyolali dan Solo. Penelitian ini diujicobakan untuk
anak sekolah dasar.

Bentuk kereta api yang ada di buku bolokuncoro merupakan ciri khas dari buku
yang  telah  dicetak  dalam  bentuk  buku  konvesioanal.Dalam

Https://www.goodnewsfromindonesia.id/2017/01/29/jaladara-dan-bathara-

kresna-kereta-unik-khas-kota-solo menjelaskan kereta api uap jaladara atau lebih

dikenal dengan Sepur Kluthuk Jaladara, adalah kereta wisata yang dijalankan
dengan lokomotif uap tua buatan Jerman bernomor seri C 1218. Kereta ini berjalan
di lintasan rel yang tepat bersisian dengan jalan raya utama di pusat Kota Solo,
yaitu Jalan Slamet Riyadi. Sepur Kluthuk Jaladara mulai beroperasi pada tanggal
27 September 2009 serta diresmikan oleh Menteri Perhubungan Jusman Syafi’i
Djamal bersama Gubernur Jawa Tengah dan Wali Kota Solo, yang saat itu masih
dijabat oleh Bapak Joko Widodo. Selain unik, Jaladara menjadi kereta uap satu-
satunya di Indonesia dengan lintasan rel di tengah kota yang padat akan kendaraan
bermotor dan masih beroperasi hingga saat ini. Lokomotif C 1218 dari Kereta Uap
Jaladara menarik dua buah gerbong yang terbuat dari kayu jati asli dengan
kapasitas total untuk dua buah gerbong maksimal berjumlah 72 penumpang.
Kereta wisata ini tidak berjalan menggunakan bahan bakar seperti kereta pada
umumnya. Bahan bakar utama Jaladara adalah 5 meter kubik kayu jati serta 4
meter kubik air. Kayu dan air penghasil uap tersebut digunakan sebagai penggerak
lokomotif dari Stasiun Purwosari hingga Stasiun Sangkrah sepanjang +6 km.
Dalam penelitian ini peneliti akan tetap memakai konsep dasar bentuk
kereta api sepur Kluthuk jaladara pada penelitian yang akan di kembangkan,

karena peneliti meyakini bahwa dengan konsep tersebut anak usia dini akan lebih
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tertarik pada multimedia pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaranya.
Dalam penelitian Fatma (2017) Menjelaskan tentang memberikan stimulasi anak
dengan APE dari bahan yang ada di lingkungan sekitar pada aspek kognitif. Pelatih
dan asisten memberikan beberapa potongan permainan untuk disusun yaitu satu
paket rel dan kereta api. Peserta berusaha untuk menyusun potongan-potongan
tersebut sehingga dapat dimainkan. Sejalan dengan itu dalam Nurmala (2017)
permainan kereta angka adalah permainan yang terbuat dari beberapa kardus bekas
yang mana kardus bekas dijadikan seperti gerbong-gerbong kereta api yang
dilapisi kertas warna agar menarik, setiap gerbong diberi konsep bilangan
misalnya 6 gambar buah apel ditempelkan pada gerbong dan lambang bilangan
berupa kartu, dimana dalam permainan ini setiap anak memegang pundak
temannya, untuk memulai permainan ini semua anak menyanyikan lagu “naik
kereta api”, setelah selesai anak disuruh menghitung gerbong secara bergantian,
dan mencari kartu sesuai jumlah gambar yang ada digerbong dan begitu
seterusnya. Melalui permainan ini dapat mengenalkan konsep bilangan pada anak
sedikit demi sedikit dan lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugasnya.
Menambah bentuk spelling atau mengeja dengan menggunakan kata sederhana
yang terdapat dalam cerita materi bolokuncoro itu. Engelbertus (2016) Adapun
berbagai aktivitas-aktivitas yang dilakukan orang tua maupun guru dalam
menanggulangi masalah kesulitan mengeja pada anak usia dini adalah dengan
membiasakan anak untuk dibacakan buku, memperlihatkan buku, memperlihatkan
kata yang bergambar, dibacakan cerita atau dogeng.

Terdapat bentuk game interaktif menebak nama tempat atau gambar yang terdapat
dalam multimedia interaktif bolokuncoro. Aktivitas-aktivitas seperti ini
sebenarnya dapat merangsang anak untuk mengenal dan bahkan mengembangkan
kemampuan literasi sejak dini. Dalam Putri (2015) Salah satu media interaktif
yang menarik adalah menggunakan sistem pembelajaran melalui game dimana
media ini sangat diminati oleh anak- anak usia sekolah dasar yang secara harfiah

masih sangat meyukai bermain. Adanya game ini diharapkan dapat membantu
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anak-anak usia sekolah dasar agar lebih mengenal dan menambah pengetahuan

mereka tentang keanekaragaman budaya Indonesia.

10.4 Literasi Anak Usia Dini

Pengertian Literasi secara umum yaitu literasi diartikan sebagai segala sesuatu
yang berhubungan dengan menyimak, mendengarkan, berbicara/ bercerita, membaca,
menulis dan merepresentasikannya (Davidson, 2010). Sedangkan, UNESCO (2005)
mendefinisikan literasi merupakan segala sesuatu yang berkaitan dengan konteks,
kaitannya dengan belajar membaca, menulis, menghitung, serta mampu
mengaplikasikannya guna membantu mendapatkan informasi. Pada bidang
pendidikan, literasi dapat diartikan sebagai suatu perkembangan membaca dan menulis
ataupun suatu tindakan kreatif dalam memahami suatu teks serta perkembangan
membaca dan menulis (Wasik, 2008). Sedangkan pengertian literasi dalam konteks
GLS adalah kemampuan mengakses, memahami, dan menggunakan sesuatu secara
cerdas melalui berbagai aktivitas, antara lain membaca, melihat, menyimak, menulis,
dan/atau berbicara. Berkaitan dengan ini Kern (2000) mendefinisikan istilah literasi
secara komprehensif sebagai berikut:
Literacy is the use of socially-, and historically-, and culturally situated practices of
creating and interpreting meaning through texts. It entails at least a tacit awareness of
the relationships between textual conventions and their context of use and, ideally, the
ability to reflect critically on those relationships. Because it ispurpose-sensitive,
literacy is dynamic — not static — and variable across and within discourse communities
and cultures. It draws on a wide range of cognitive abilities, on knowledge of written
and spoken language, on knowledge of genres, and on cultural knowledge. (Literasi
adalah penggunaan praktik-praktik situasi sosial, dan historis, serta kultural dalam
menciptakan dan menginterpretasikan makna melalui teks. Literasi memerlukan
setidaknya sebuah kepekaan yang tak terucap tentang hubungan-hubungan antara
konvensi-konvensi tekstual dan konteks penggunaanya serta idealnya kemampuan

untuk berefleksi secara kritis tentang hubungan-hubungan itu. Karena peka dengan
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maksud/ tujuan, literasi itu bersifat dinamis — tidak statis — dan dapat bervariasi di

antara dan di dalam komunitas dan kultur diskursus/ wacana. Literasi memerlukan

serangkaian kemampuan kognitif, pengetahuan bahasa tulis dan lisan, pengetahuan

tentang genre, dan pengetahuan kultural).

Menurut Kern terdapat tujuh prinsip pendidikan literasi, yaitu:

1))

2)

3)

4)

5)

Literasi melibatkan interpretasi Penulis/ pembicara dan pembaca/ pendengar
berpartisipasi dalam tindak interpretasi, yakni: penulis/ pembicara
menginterpretasikan dunia (peristiwa, pengalaman, gagasan, perasaan, dan lain-
lain), dan pembaca/ pendengar kemudian mengiterpretasikan interpretasi penulis/
pembicara dalam bentuk konsepsinya sendiri tentang dunia.

Literasi melibatkan kolaborasi terdapat kerjasama antara dua pihak yakni
penulis/pembicara dan membaca/ pendengar. Kerjasama yang dimaksud itu dalam
upaya mencapai suatu pemahaman bersama. Penulis/ pembicara memutuskan apa
yang harus ditulis/ dikatakan atau yang tidak perlu ditulis/ dikatakan berdasarkan
pemahaman mereka terhadap pembaca/ pendengarnya. Sementara pembaca/
pendengar mencurahkan motivasi, pengetahuan, dan pengalaman mereka agar
dapat membuat teks penulis bermakna.

Literasi melibatkan konvensi orang-orang membaca dan menulis atau menyimak
dan berbicara itu ditentukan oleh konvensi/ kesepakatan kultural (tidak universal)
yang berkembang melalui penggunaan dan dimodifikasi untuk tujuan-tujuan
individual. Konvensi disini mencakup aturan-aturan bahasa baik lisan maupun
tertulis.

Literasi melibatkan pengetahuan kultural. Membaca dan menulis atau menyimak
dan berbicara berfungsi dalam sistem-sistem sikap, keyakinan, kebiasaan, cita-cita
dan nilai tertentu. Sehingga orang-orang yang berada di luar suatu sistem budaya
itu rentan/ beresiko salah dipahami oleh orang-orang yang berada dalam sistem
budaya tersebut.

Literasi melibatkan pemecahan masalah. Karena kata-kata selalu melekat pada

konteks linguistik dan situasi yang melingkupinya, maka tindak menyimak,
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berbicara, membaca dan menulis itu melibatkan upaya membayangkan hubungan-
hubungan di antara katakata, frase-frase, kalimat-kalimat, unit-unit makna, teks-
teks dan dunia-dunia. Upaya membayangkan/ memikirkan/ mempertimbangkan
ini merupakan suatu bentuk pemecahan masalah.

6) Literasi melibatkan refleksi dan refleksi diri. Pembaca/ pendengar dan penulis/
pembicara memikirkan bahasa dan hubungan-hubungannya dengan dunia dan diri
mereka sendiri. Setelah mereka berada dalam situasi komunikasi mereka
memikirkan apa yang telah mereka katakan, bagaimana mengatakannya dan
mengapa mengatakan hal tersebut.

7) Literasi melibatkan penggunaan bahasa. Literasi tidaklah sebatas pada sistem-
sistem bahasa (lisan/ tertulis) melainkan mensyaratkan pengetahuan tentang
bagaimana bahasa itu digunakan baik dalam konteks lisan maupun tertulis untuk
menciptakan sebuah wacana/ diskursus.

Adapun komponen literasi dalam Suragangga, 2017 yaitu 1. Literasi Dini

[Early Literacy (Clay,2001)], yaitu kemampuan untuk menyimak, memahami bahasa

lisan,dan berkomunikasi melalui gambar dan lisan yang dibentuk oleh pengalamannya

berinteraksi dengan lingkungan sosialnya di rumah. Pengalaman peserta didik dalam
berkomunikasi dengan bahasa ibumenjadi fondasi perkembangan literasi dasar.
2.Literasi Dasar (Basic Literacy), yaitu kemampuan untuk mendengarkan,berbicara,
membaca, menulis, danmenghitung (counting) berkaita ndengan kemampuan analisis
untuk memperhitungkan (calculating), mempersepsikan informasi (perceiving),
mengomunikasikan, serta menggambarkan informasi (drawing) berdasarkan
pemahaman dan pengambilan kesimpulan pribadi.3.Literasi Perpustakaan

(LibraryLiteracy), antara lain, memberikan pemahaman cara membedakan bacaan fiksi

dan nonfiksi,memanfaatkan koleksi referensi dan periodikal, memahami Dewey

Decimal System sebagai klasifikasi pengetahuan yang memudahkan dalam

menggunakan perpustakaan, memahami penggunaan katalog dan pengindeksan,

hingga memiliki pengetahuan dalam memahami informasi ketika sedang

menyelesaikan sebuah tulisan, penelitian, pekerjaan, atau mengatasi masalah. 4.
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Literasi Media (Media Literacy), yaitu kemampuan untuk mengetahui berbagai bentuk
media yang berbeda, seperti media cetak, media elektronik (media radio, media
televisi), media digital (media internet), dan memahami tujuan penggunaannya. 5.
Literasi Teknologi (Technology Literacy), yaitu kemampuan memahami kelengkapan
yang mengikuti teknologi seperti peranti keras (hardware), peranti lunak (software),
serta etika dan etiket dalam memanfaatkan teknologi. 6. Literasi Visual (Visual
Literacy), adalah pemahaman tingkat lanjut antara literasi media dan literasi teknologi,
yang mengembangkan kemampuan dan kebutuhan belajar dengan memanfaatkan
materi visual dan audiovisual secara kritis dan bermartabat. Tafsir terhadap materi
visual yang tidak terbendung, baik dalam bentuk cetak, auditori, maupun digital
(perpaduan ketiganya disebut teks multimodal), perlu dikelola dengan baik.
Bagaimanapun di dalamnya banyak manipulasi dan hiburan yang benarbenar perlu
disaring berdasarkan etika dan kepatutan.

Sejalan dengan teori literasi bahwa diantara keberlangsungan hidup
Kemampuan literasi abad 21 salah satunya terdapat literacy cultural dimana kesadaran
suatu masyarakat mengenai faktor budaya berdampak secara positif maupun negatif
dalam hal penggunaan informasi modern dan teknologi komunikasi. Menurut Slamet
(2017) that multicultural education is a new discourse of education in Indonesia, but
the urgency of its implementation is very high; the multicultural education curriculum
can be implemented through each level of education, the student program and in the
process of habituation through daily learning both within the school and in the family.
studi ini merekomendasikan bahwa pendidikan multikultural adalah wacana baru
pendidikan di Indonesia, tetapi urgensi implementasinya sangat tinggi; kurikulum
pendidikan multikultural dapat diterapkan melalui setiap tingkat pendidikan, program
siswa dan dalam proses pembiasaan melalui pembelajaran sehari-hari baik di sekolah

maupun di keluarga.

Dalam hal ini kearifan lokal yang ada di suatu masyarakat tidak boleh

terlupakan di zaman serba digital oleh generasi penerus bangsa. Maka dari itu penting
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bagi kita untuk terus menanamkan budaya literasi berbasis kearifan lokal sejak usia
dini.

Merujuk dari Oktaviani (2017) kajian kearifan budaya lokal perlu
dikembangkan dalam pendidikan karena memiliki manfaat yaitu melahirkan generasi-
generasi yang kompeten dan bermartabat, merefleksikan nilai- nilai budaya, berperan
serta dalam membentuk karakter bangsa, ikut berkontribusi demi terciptanya identitas
bangsa, dan ikut andil dalam melestarikan budaya bangsa. Pada jenjang pendidikan
anak usia dini menurut Betty (2017) Lembaga PAUD diberikan kebebasan untuk
mengembangkan kurikulumnya. Kurikulum 2013 PAUD dalam Permendikbud
Nomor 146 Tahun 2014 merupakan standar minimal adanya kurikulum yang
dilaksanakan oleh lembaga PAUD. Lembaga dapat meningkatkan kualitas
kurikulumnya melalui kerifan lokal budaya di daerah masing-masing. Dalam
hal ini program bolokuncoro dengan ciri khas kearifan lokalnya sesuai dengan tujuanya
yaitu menanamkan budaya literasi pada anak usia dini dapat dijadikan sebagai
jembatan untuk pengembangan kurikulum pada tema pembelajaran yang ada.

Menurut Astuti (2016) Fenomena mulai terkikisnya implementasi nilai-nilai
lokal ini juga didapati pada lokal budaya di Indonesia, misalnya budaya Jawa. Salah
satu hal yang mengindikasikan hal tersebut adalah telah jarangnya para pemuda yang
bertata krama dengan bahasa Jawa Kromo ketika berbicara dengan orang yang lebih
tua. Disinilah peran pemerintah maupun lapisan masyarakat harus saling bersinergi
dalam mengupayakan langkah pelestarian budaya, kemudahan akses informasi, bagi
setiap orang secara gratis dan humanis. Langkah menanamkan budaya literasi pada
anak usia dini ada beberapa hal penting yang perlu diperhatikan menurut Budiawati
dkk (2015) sebagai berikut:

Pertama perlu digalakkan kegiatan yang dapat menumbuhkan minat baca anak.
Kedua orang tua dapat menjadi teladan dirumah dengan membiasakan membaca apa
saja (koran, majalah, tabloid, buku, dsb), menyediakan bahan-bahan bacaan yang
menarik dan mendidik, mengajak anak berkunjung kepameran buku sesering mungkin

dan memasukan anak menjadi anggota perpustakaan. Ketiga perlu partisipasi semua
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lapisan masyarakat , pemerintah, LSM, masyarakat pecinta buku, depdiknas serta
asosiasi penerbit, pustakawan, toko buku dan para pemerhati masalah buku dan minat
baca untuk menyelenggarakan kegiatan yang dapat menggugah minat baca anak.
Sehingga budaya membaca menjadi bagian budaya masyarakat Indonesia. Contoh
kegiatan ini adalah pameran buku, lomba bercerita. Lomba bercerita untuk anak-anak
usia dini dinilai cukup efektif sebagai upaya meningkatkan minat baca. Karena
disamping membaca peserta juga langsung bercerita.

Selanjutnya ada beberapa cara dan tehnik untuk menanamkan literasi yang bisa
di aplikasikan untuk usia dini, dalam Dinar (2016) dapat dilakukan dengan bernyanyi.
Dengan teknik menyanyi, guru ataupun orang tua anak usia dini dapat membangun
semua kegiatan keaksaraan yang muncul berdasarkan kebutuhan dan minat anak-anak.
Melalui Literacy dengan teknik menyanyi, anak usia dini dapat memperkenalkan
membaca dan menulis tanpa disadari kepada anak-anak. Lilis Sumaryanti (2018)
budaya melek huruf dengan membaca dongeng adalah upaya orang tua untuk
membantu anak usia dini dalam mengembangkan potensi diri dan mengajarkan

pengalaman hidup karena dalam "zaman keemasan" anak-anak berkembang dalam
peniruan.

Berdasar Teori Sosio-Kultural oleh Vygotsky mengenai kontribusi budaya pada
anak dalam Hildayani (2015) sebagai berikut:

Vygotsky sangat setuju dengan adanya pesan budaya dalam proses
pembelajaran di sekolah. Ia mengatakan bahwa kontribusi budaya, interaksi sosial, dan
sejarah dalam pengembangan mental individual sangat berpengaruh, khususnya dalam
perkembangan bahasa, membaca dan menulis pada anak. Pembelajaran yang berbasis
pada budaya dan interaksi sosial mengacu pada perkembangan fungsi mental tinggi,
yang terkait dengan aspek sosio-historis-kultural. Ketiga hal ini akan sangat berdampak
terhadap persepsi, memori dan berpikir anak. Ia menganjurkan pentingnya melakukan
interaksi sosiokultural yang menjadi sarana atau tools di dalam proses pembelajaran.

Pengalaman-pengalaman anak yang mempertemukannya dengan budaya

dibutuhkannya untuk dapat meraih “Zone of Proximal Development.” Untuk itu
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dibutuhkan suatu pendekatan pembelajaran yang dapat mengaitkan berbagai aspek
pembelajaran yang ada dalam kurikulum dengan pengalaman nyata yang dijalani anak
dalam kehidupan mereka sehari-hari. Dengan adanya program bolokuncoro melalui
materi pengenalan lingkungan berbasis kearifan lokal yang ada di kota Surakarta di
harapkan akan menjadi salah satu cara ataupun jembatan bagi orang tua untuk
menanamkan budaya literasi sejak dini.
10.5 Literasi Awal Anak Usia Dini

Berdasarkan Joyce, Weil & Chalhoun (2011: 152) mengemukakan anak belajar
literasi dini secara alamiah. Dengan demikian periode literasi dini anak mulai dari lahir
sampai dengan usia enam tahun. Pada periode tersebut anak-anak memperoleh
pengetahuan tentang membaca dan menulis tidak melalui pengajaran, tetapi melalui
perilaku yang sederhana dengan mengamati dan berpartisipasi pada aktivitas yang
berkaitan berhitung, menyusun kalimat sederhana dalam struktur lengkap (pokok
kalimat-predikat keterangan), memiliki lebih banyak kata-kata untuk mengekpresikan
ide kepada orang lain, dan membuat coretan-coretan yang bermakna.

Kajian konsep literasi anak usia dini atau literasi awal berkembang pesat sejak
Marie Clay dari New Zealand pada tahun 1966 memperkenalkan konsep emergent
literacy, yaitu perilaku meniru/pura-pura membaca dan menulis pada anak kecil
meskipun mereka belum mampu membaca sebenarnya. Penelitian-penelitian
selanjutnya membuktikan ternyata perkembangan membaca dan menulis dimulai sejak
dini dalam konteks keluarga, sebelum masuk sekolah dasar. Literasi dasar juga banyak
disebut dengan istilah early literacy, yang menggambarkan bahwa kemampuan ini
merupakan kemampuan awal yang mendasari kemampuan membaca dan menulis yang
sesungguhnya. Kata emergent literacy merupakan istilah yang memiliki dua konotasi
arti yaitu terkait suatu pandangan tentang perkembangan literasi anak dan suatu bentuk
kemampuan literasi yang dimiliki anak. Sebagai pandangan emergent literacy
menganggap terjadi perkembangan secara berkelanjutan dalam anak memperoleh
kemampuan baca tulis, perkembangan ini tidak dimulai sejak masuk sekolah tetapi

dimulai sejak usia dini (Rosenberg, 2010). Sebagai kemampuan, emergent literacy
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merupakan dasar-dasar literasi yang berkembang pada usia prasekolah sebagai
landasan untuk dapat menguasai kemampuan literasi sebenarnya di jenjang pendidikan
berikutnya.

Dalam hal ini kemampuan literasi awal anak berfokus pada perkembangan
bahasa, kemampuan persepsi, pengetahuan huruf, kesadaran fonemik, pemahaman
kosa kata, dan komprehensi (Kerints, 2014). Komponen dari literasi menurut Bingham
(2013) meliputi: kesadaran fonemik, pengetahuan tentang bentuk huruf, mengetahui
dan mengerti akan buku. Hal mendasar yang perlu diperhatikan sebelum pembelajaran
literasi adalah anak mampu memahami cara pengucapan berbagai suara setiap huruf
menjadi suatu kata, atau yang disebut kesadaran fonemik (Irwin, 2012) salah satu
komponen dalam keberhasilan literasi. Selain itu, kesadaran fonemik juga berhubungan
dengan fonem. Fonem merupakan unit dasar terkecil dari suara yang digunakan dalam
pengucapan suatu bahasa (Shafler, 2010). Dapat dikatakan bahwa kesadaran fonemik
merupakan suatu pemahaman fonem dari huruf vokal dan konsonan yang kaitannya
dengan pemahaman suatu bunyi dari setiap huruf, maka kesadaran fonemik ini
berhubungan dengan perkembangan bahasa anak (Irwin, 2012). Kemampuan literasi
mencakup kesadaran fonemik yakni kemampuan membedakan suara dari setiap huruf,
mengenal jenis huruf, mampu memahami beberapa kosa kata dan merangkai kata- kata
menjadi suatu kalimat (Hilbert, 2014).

Pengertian bahasa sendiri menurut Santrock (2007:353) bahasa merupakan
suatu bentuk komunikasi baik itu lisan, tertulis atau isyarat yang berdasarkan pada
suatu system dari simbol-simbol. Pengertian bahasa secara umum dalam implemnetasi
kehidupan sehari-hari bila ditinjau dari segi media yang digunakan untuk menghasilkan
bahasa maka digunakan dua ragam bahasa yaitu bahasa lisan maupun tulisan. Dhieni
(2013) menuliskan bahwa bahasa lisan berkaitan dengan kemampuan
menyimak/mendengarkan dan berbicara sedangkan bahasa tulisan mencakup membaca
dan menulis. Komunikasi lisan ini memerlukan ketrampilan mendengarkan /menyimak
dan berbicara yang sebenarnya dan saling berkaitan, sehingga dapat digunakan secara

terpadu. Seperti yang kita ketahui bahwa perkembangan bahasa merupakan salah satu
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dari perkembangan kognitif pada anak. Ada dua macam perkembangan bahasa anak
antara lain: a) Egocentric speech yaitu perkembangan bahasa anak yang terjadi ketika
anak kontak dengan dirinya sendiri; b) Socialized speech yaitu perkembangan bahasa
anak yang terjadi saat anak kontak dengan lingkungannya (Jahja, 2011). Bidang
perkembangan bahasa anak terdiri dari: a) Fonetik merupakan bidang perkembangan
bahasa anak yang berhubungan dengan bunyi pengucapan suatu simbol/ huruf (Otto,
2015). Perkembangan ini berhubungan dengan suara dari setiap unit fonem yang
diproduksi menjadi suatu ungkapan percakapan (Saffer,2010); b) morfologi merupakan
sistem yang mempengaruhi kata yang membentuk suatu bahasa sehingga mempunyai
arti karena adanya awalan dan akhiran (Santrock, 2011; Shaffer, 2010); c¢) semantik
merupakan suatu untuk memahami arti suatu gambar atau simbol, atau dapat juga
berarti pemahaman arti suatu kata atau kalimat ( Otto, 2015; Shaffer, 2010); d) sintak
merupakan bentuk gramatikal suatu bahasa yang dapat digunakan untuk
menggabungkan kata menjadi kalimat sehingga mempunyai subjek dan predikat
(Shaffer, 2010; Santrock, 2011); e) pragmatik pemahaman suatu bahasa dalam kondisi
sosial (Otto, 2015).

Perkembangan bahasa dipegaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya: a)
kesehatan anak, b) intelegensi anak, c) status sosial ekonomi keluarga, d) jenis kelamin
anak, e) interaksi keluarga dengan anak (Jahja, 2011). Perkembangan bahasa anak usia
4-6 tahun dapat ditandai dengan: a) mampu mempergunakan kata ganti saya dalam
berkomunikasi dengan orang lain, b) mempunyai beberapa perbendaharaan kata, c)
mengerti dan menunjukkan pemahaman terhadap sesuatu, d) mampu mengungkapkan
apa yang dirasakan dengan bahasa yang sederhana, €) mampu mengungkapkan gambar
dengan kalimat sederhana (Ramdani, 2014).

Jika kemampuan literasi awal anak usia dini dimaknai dan berawal dari
perkembangan bahasa maka tahapan kemampuan berbahasa anak juga harus
berkembang dan dimiliki oleh anak usia dini guna mencapai tahap kemampuan literasi

yang lebih tinggi. Pada penelitian ini peneliti fokus untuk meningkatkan kemampuan
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literasi awal anak usia dini yaitu kemampuan menyimak/ mendengarkan dari media
yang akan dikembangkan.
10.5.1 Kemampuan Menyimak

Dalam kehidupan sehari-hari secara umum kita menggunakan dua ragam
bahasa: yaitu bahasa lisan dan bahasa tulisan. Ragam bahasa pertama yang harus
dikuasai anak yaitu kemampuan bahasa lisan. Secara alamiah setiap anak yang
berkembang secara normal belajar berbahasa melalui proses mendengarkan/
menyimak. Melalui tahapan tersebut anak akan belajar berbicara. Jadi, yang termasuk
ragam bahasa lisan adalah menyimak dan berbicara, sedangkan yang termasuk ragam
bahasa tulis adalah membaca dan menulis. Berikut adalah posisi perbedaan
keterampilan kemampuan bahasa:

Tabel 2.1
Empat kemampuan berbahasa anak (Dhieni, 2013)

Keterampilan Berbahasa Lisan dan Langsung Tertulis dan tidak
langsung
Aktif Reseptif Menyimak Membaca

(Menerima Pesan)

Aktif Produktif Berbicara Menulis

Taringan (2008) mendefinisikan bahwa menyimak adalah suatu proses kegiatan
mendengarkan lambing-lambang lisan dengan penuh perhatian, pemahaman, apresiasi
serta nsterpretasi atau pemberian pendapat untuk memperoleh informasi, menangkap
isi atau pesan serta memahami makna komunikasi yang telah disampaikan oleh
pembicara melalui bahasa lisanya.

Perkembangan menyimak pada anak memiliki proses yang menggunakan
bahasa reseptif dalam membentuk arti. Proses tersebut menjadikan anak memiliki
kemampuan untuk menangkap isi pesan atau informasi secara baik dan benar.

Kemampuan menyimak meliputi proses kognitif aktif yang memerlukan berfikir kritis
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untuk memeriksa, memproses kebermaknaan informasi yang telah diterima.

Kemampuan menyimak pada anak melibatkan proses menterjemahkan suara yang

didengar sehingga memiliki arti tertentu. Dengan ini kemampuan menyimak sebagai

salah satu kemampuan berbahasa awal pada anak perlu dikembangkan.

Kemampuan menyimak sebagai salah satu ketrampilan berbahasa reseptif

melibatkan beberapa faktor yaitu:

1.

Acuity: yang berarti kesadaran akan adanya suara yang diterima oleh telinga,
misalnya mendengar suara percakapan yang ada di sekitar anak, mendengar
suara kendaraan, hewan dan sebagainya.

Auditory discrimination, yaitu kemampuan membedakan persamaan dan
perbedaan suara atau bunyi, misalnya suara kendaraan mobil berbeda dengan
motor.

Auding, yaitu proses yang didalamnya terdapat sekumpulan antara arti dengan
pesan yang di ungkapkan. Proses ini melibatkan pemahaman terhadap isi dan
maksud kata-kata yang diungkapkan. Contoh, anak memahami pernyataan “
kamu boleh berlari-lari di taman” ; “ gerakan badanmu ke kiri dan kanan”
(Buttery dan Anderson, dalam Bromley, 1992).

Menyimak bertujuan sebagai awal kemampuan berbahasa pada anak sehingga

mengetahui isi pembicaraan yang dilakukan oleh seorang pembaca melalui komunikasi

secara verbal. Hal ini diperkuat dengan pendapat Sabarti dalam Nurbiani (2013) tujuan

menyimak sebagai berikut:

a. Menjadi modal dasar belajar bahasa, baik bahasa pertama maupun bahasa

kedua, kemampuan berbahasa tidak akan dimiliki kalau tidak diawali dengan
kegiatan mendengarkan, seorang anak bisa mengucapkan kata mama, papa
karena sering mendengar atau sering diucapkan secara berkali-kali.

Menjadi dasar pengembangan kemampuan bahasa tulis (Membaca dan
Menulis), kemampuan mendengar juga menjadi kemampuan dasar yang harus
dimiliki anak sebelum diajarkan membaca. Seperti dikemukakan oleh Tom dan

Harriet Sobol (2003:26) salah satu kemampuan dasar yang harus dimiliki anak
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sebelum diajarkan membaca adalah kemampuan membedakan auditorial. Yang
berarti anak mampu membedakan suara-suara di lingkungan mereka dan
mampu membedakan suara-suara di lingkungan mereka dan mampu
membedakan bunyi-bunyi huruf ataupun peristiwa yang mereka dengarkan.

c. Menunjang keterampilan berbahasa lainya, jika bahasa pembicara sama dengan
bahasa penyimak maka penyimak denga hasil simakannya akan mengetahui
ciri-ciri bahasa pembicara. Hal ini dapat menunjang bahasa si penyimak melalui
berbicara.

d. Memperlancar komunikasi lisan, setelah menyimak pembicaraan orang, tentu
penyimak akan dapat mengetahui isi pembicaraan maka akan terjadi
komunikasi antara pembicara dan penyimak.

e. Menambah informasi atau pengetahuan, informasi yang diperoleh tidak hanya
melalui membaca, tetapi juga melalui menyimak. Pengetahuan tersebut dapat
diperoleh melalui kegiatan mendengarkan berita, ceramah diskusi dan lainya.
Pada penelitian ini kemampuan menyimak di fokuskan pada anak usia 5-6

tahun, adapun tahapan milestone kemampuan menyimak pada anak usia 5-6 tahun
(Jalongo, 2017) yaitu:
a. Dapat mengenali warna dan bentuk dasar.
b. Dapat menunjukan pemahaman mengenai hubungan tempat (di atas, di bawah,
dekat, di samping).
c. Mampu merasakan perbedaan nada (tinggi/rendah) dan mengerti “tangga
nada”.
d. Dapat melakukan hal yang membetuhkan petunjuk yang lebih banyak
e. Mampu menjaga informasi dalam urutan yang benar (mampu menceritakan
kembali sebuah cerita yang terperinci.
Peneliti meyakini bahwa masih banyak guru anak usia dini mengajarkan
tahapan literasi awal dengan cara yang konvesional karena keterbatasan media
pembelajaran yang dimiliki. Metode belajar yang digunakanpun lebih berorientasi pada

mengajarkan langsung pada keterampilan atau skill, tanpa di imbangi serta
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memperhatikan kemampuan dasar literasi itu sendiri, dalam hal ini kemampuan bahasa
adalah kemampuan yang menunjang untuk mengajarkan anak pada literasi yang
sesungguhnya yaitu membaca dan menulis. Disinlah peran media yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini. Seperti yang kita ketahui media digunakan sebagai
alat atau jembatan bagi guru untuk mengajarkan materi kepada siswa, dalam hal ini
media dikembangkan untuk mengajarkan tahapan literasi awal anak yaitu membaca
dan menulis dengan cara efektif dan menyenangkan. Lebih dari itu pengembangan
media yang diangkat penulis merupakan media pembelajaran yang syarat makna, lebih
dekat dengan anak, mengusung kearifan lokal mengenai pengenalan lingkungan yang
ada di kota Surakarta. Tema cerita yang ada pada buku bolokuncoro merupakan cerita
yang dekat dengan kehidupan anak, hal tersebut merupakan modal yang berharga bagi
guru untuk memanfaatkan potensi yang ada guna mengajarkan literasi awal anak usia
dini yang dimulai dari hal yang terdekat anak yaitu lingkungan sebagai sumber belajar
11. Kerangka Berpikir
Dari berbagai fakta yang ada bisa kita ketahui bahwa minat baca dan menulis
bangsa Indonesia pada umumnya belum begitu membudaya serta belum begitu
menggembirakan. Sebagai contoh minat baca anak-anak relatif memprihatinkan,
dibandingkan dengan minat baca anak-anak dari negara lain. Dengan begitu perlu
adanya upaya untuk menanamkan minat baca sejak usia dini bagi generasi kita.
Penanaman minat baca sejak usia dini bisa dilaksanakan dirumah, di sekolah, dan di
lingkungan masyarakat. Disekolah guru pendidik anak usia dini bisa menciptakan
suasana literat yang lebih mendekatkan dan megembangkan kemampuan dasar
membaca dan menulis pada jenjang pendidikan berikutnya melalui sumber belajar
seperti media pembelajaran yang menarik, dan menyenangkan. Fasilitas pendukung
lainya seperti perpustakaan dengan koleksi buku yang lengkap, kearifan lokal suatu
daerah juga dapat dijadikan sebagai sumber belajar untuk mengenalkan dunia literasi
pada anak usia dini.
Orang tua bisa berupaya bisa menyediakan koleksi buku dirumah sebagai

perpustakaan mini. Sementara itu, pegiat literasi dapat berperan dengan mengadakan
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beragam kegiatan yang memicu minat baca masyarakat. Banyak sekali manfaat dari
membaca salah satunya menambah pengetahuan dan memperluas wawasan. Oleh
sebab itu perlu pembiasaan diri untuk membaca buku, dan pembiasaan itu dapat kita
tanamkan sejak usia dini. Penanaman minat membaca sejak usia dini perlu dibarengi
dengan ketersediaan buku-buku yang menarik perhatian anak agar bisa timbul rasa
ingin tahu yang bisa menjadi titik awal kecintaan anak terhadap buku. Selain itu dalam
upaya menanamkan kebiasaan membangun minat baca perlu menghindari unsur
pemaksaan. Sebagai orang tua ataupun guru perlu memperhatikan kondisi dengan
menyesuaikan tahap tumbuh dan kembang anak.

Dalam hal penanaman budaya minat baca usia dini perlu adanya berbagai
elemen yang mendukung, sebab hal tersebut bukan perkara yang mudah akan tetapi
ini adalah suatu keharusan yang perlu dilakukan guna membangun generasi yang
berkualitas untuk masa depan. Mengapa menanamkan budaya membaca harus
dilakukan sedini mungkin? Jawabanya yaitu karena masa usia dini merupakan periode
emas dimana perkembangan kognitif sedang berkembang dengan begitu pesat,
berbagai informasi akan begitu mudah terserap dengan baik sehingga periode golden
age ini adalah momentum yang tepat untuk menanamkan budaya membaca atau

dengan skala yang lebih luas yaitu budaya literasi.
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Gambar 2.1. Kerangka berpikir pengembangan multimedia pembelajaran

interaktif bolokuncoro
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BAB V
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia pembelajaran

interaktif bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota

Solo maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

5.2

1.

Pengembangan  multimedia  pembelajaran  interaktif = bolokuncoro
dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan guru dan siswa melalui angket
kebutuhan yang diberikan oleh peneliti.

Hasil Validasi ahli materi sebesar, ahli media, praktisi pada produk
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro dengan
kriteria sangat valid.

mampu meningkatkan kemampuan literasi anak usia 5-6 tahun, Keefektifan
pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro
dapat dilihat melalui uji efektifitas dengan hasil yaitu Multimedia pembelajaran
interaktif bolokuncoro mampu meningkatkan kemampuan literasi anak usia 5-
6 tahun, hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata pos-tes diperoleh oleh kelas
eksperimen yaitu 0,121, nilai rata-rata lebih tinggi dibandingkan dengan kelas
kontrol yang tidak menggunakan multimedia pembelajaran interaktif

bolokuncoro yaitu 0.116.

Implikasi

Hasil penelitian mengenai pengembangan multimedia pembelajaran interaktif

bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini di kota Solo,

terdapat implikasi praktis yaitu dapat dijadikanya multimedia pembelajaran interaktif
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bolokuncoro menjadi salah satu acuan untuk guru pendidikan anak usia dini di TK

Negeri pembina jebres Solo.

5.3 Saran

Pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro ini,
peneliti masih menyadari bahwa media yang telah dikembangkan masih jauh dari kata
sempurna, untuk itu agar penggunaan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro

dapat terlaksana dengan maksimal, maka peneliti memiliki saran sebagai berikut:

1. Berdasarkan temuan ini maka pembelajaran menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif bolokuncoro untuk meningkatkan kemampuan literasi
anak usia dini terbukti lebih efektif.

2. Kegiatan pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro memerlukan peran aktif guru dalam mengeksplorasi cerita/materi
serta gambar yang ditampilkan di dalam media. Sehingga siswa mendapatkan
pesan pembelajaran secara menyeluruh dan maksimal.

3. Temuan ini perlu dilakukan penelitian lain secara lebih lanjut sehingga
multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro dapat dikembangkan dengan
teknologi dan aplikasi yang lebih maju dan baik, sehingga nilai kebermanfaatan
dari media ini dapat lebih maksimal.

4. Peneliti berharap produk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro dapat di implementasikan ke lingkup yang lebih luas tidak hanya

di kota Solo namun juga di kota lain sebagai wujud pengenalan budaya daerah
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dan sebagai contoh integrasi kearifan lokal kedalam sebuah pembelajaran dan
pelestarian budaya sejak usia dini.

. Melalui penelitian ini guru diharapkan dapat terinspirasi dan selalu melakukan
inovasi dalam pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi dan sumber
belajar yang telah tersedia dengan media yang disesuaikan dengan kondisi serta
kemampuan peserta didik sehingga siswa akan termotivasi dan semakin minat

mengikuti proses pembelajaran.
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OBSERVASI AWAL WAWANCARA KEPADA KEPALA DINAS
KEARSIPAN DAN PERPUSTAKAAN KOTA SURAKARTA

Pertanyaan

Jawaban

1. Pada tanggal berapa peluncuran

program bolokuncoro?

5 mei 2018 bersamaan dengan program
gernas baku (gerakan nasional orang tua

membacakan buku)

D. Apa saja latar belakang terbentuknya

program bolokuncoro?

Berawal dari keprihatinan tentang
budaya baca dan minat baca di Indonesia
khususnya di Surakarta masih rendah
dengan kemajuan teknologi ibarat “tan
kena ora” teknologi tidak bisa dihindari.
Perpustakaan sebagai tangan panjang
pemerintah berbenah diri, melalui diklat
latpim 2 dibuatlah inovasi program

bolokuncoro,

3. Pihak mana saja yang menjadi

sasaran buku bolokuncoro?

Kepada anak usia dini yang baru masuk
sekolah melalui lembaga PAUD, orang
tua, dan taman bacaan masyarakat di
kampong melalui komunitas-komunitas

peduli literasi.

4. Bagaimana bentuk pendistribusian

buku bolokuncoro?

buku

bolokuncoro melalui care freeday dan

Bentuk pendistribusian

bekerja sama dengan rumah sakit

tertentu yang ada di kota Surakarta.

5 Berapa banyak jumlah buku yang di
bagikan kepada lembaga PAUD?

Kalo buku sudah tidak jadi dibagikan
PAUD, karena keterbatasan anggaran
dana dari pemerintah maka sejauh ini

mencetak sejumlah 650 dari tahun 2018




WAWANCARA KEBUTUHAN GURU TERHADAP MATERI DAN MEDIA
PEMBELAJARAN

No. Pertanyaan

Jawab

ASPEK MATERI

1. | Apakah bapak/ibu mengetahui buku
bolokuncoro?

Iya saya mengetahui dari
program gernas baku tanggal 5
mei yang dibarengi dengan
peluncuran buku bolokuncoro
oleh walikota solo FX Hadi
Rudiyanto

2. | Tema apa yang sesuai dengan materi
buku bolokuncoro?

Menurut saya materi buku
bolokuncoro  bisa  masuk
kedalam semua tema
pembelajaran karena dilihat dari
bentuk bukunya ini bentuk
kereta api ya mbak dan bisa
masuk ke tema transportasi, dari
materi ada tempat bersejerah
bisa masuk ke tema cinta tanah
air, pengenalan lingkungan,
rekreasi juga bisa, alam
semesta, ini bisa masuk disemua
tema mbak,,tergantung
bagaimana guru berkreatif

3. | Jika akan dikembangkan multimedia
pembelajaran interaktif bolokuncoro
bagaimana pandangan bapak ibu
berkaitan dengan hal tersebut?

Saya senang mbak, karena jujur
memang disini adalah sekolah
yang sudah bersertifikat sebagai
sekolah inovasi sehingga masih
banyak membutuhkan media
pembelajaran yang berbasis IT

4. | Jika akan dikembangkan multimedia
pembelajaran interaktif bolokuncoro
menggunakan animasi bagaimana
pandangan bapak ibu berkaitan dengan
hal tersebut?

Bagus mbak, karena menurut
saya anak usia dini lebih tertarik
dengan kartun-kartun animasi
seperti yang ada di TV dan akan
lebih bagus kalo kartun animasi




itu ditambahkan untuk media

pembelajaran.

5. | Media seperti apa yang ibu butuhkan Media yang efektif dan
untuk membantu ibu dalam proses menyenangkan sesuai dengan
pembelajaran ? karakter dan perkembangan

anak usia dini mbak
ASPEK MEDIA

6. | Menurut bapak ibu, apakah setuju jika Saya setuju karena memang
pembelajaran menggunakan materi prinsip pembelajaran anak usia
bolokuncoro ditambah dan dini itu pembelajaran yang
dikembangkan dengan bentuk game? menyenangkan dan salah satu

caranya lewat permainan

7. | Jenis huruf apa yang sesuai digunakan | Huruf yang menarik dan mudah
untuk multimedia pembelajaran untuk dibaca mbak
interaktif bolokuncoro?

8. | Font huruf apa yang sesuai digunakan Sesuai kebutuhan saja mbak
untuk multimedia pembelajaran yang terpenting jelas
interaktif bolokuncoro?

9. | Warna apa yang sesuai digunakan untuk | Kalo menurut saya anak usia
multimedia pembelajaran interaktif dini harus lebih dikenalkan
bolokuncoro? dengan warna warna terang

warna primer mbak seperti
warna merah, kuning,
hijau,biru. Itu saja yang
dominan biar menarik tidak
mudah bosan.

10. | Penggunaan Menu Bentuk bentuk simetris seperti

lingkaran atau persegi
mbak

saja




WAWANCARA KEBUTUHAN SISWA

No.

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana perasaan kamu apabila

diceritakan dongeng oleh ibu guru?

2. | Apakah kamu menyukai kartun?
Siapakah nama kartun favoritmu?

3. | Apabila ibu guru akan menampilkan
dongeng yang di dalamnya ada tokoh
kartun apa kamu setuju?

4. | Apakah adik suka melihat gambar
gambar tempat

5. | Warna apa saja yang kamu sukai?

6. | Apa kamu menyukai alat transportasi
kereta api?

7. | Apakah kamu suka berbicara dan
faham jika mendengarkan bahasa
Indonesia?

8 Apakah kamu menyukai game?




PENGEMBANGAN MEDIA BOLOKUNCORO

Sebelum pengembangan

Hasil pengembangan
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Gerbong 6
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PENGEMBANGAN MATERI CERITA

No.

Before
(Teks cerita materi konvesional
buku bolokuncoro)

After
(Teks cerita meteri pengembangan buku
bolokuncoro)

Pembuka :

Kota Surakarta yang lebih dikenal
dengan kota Solo adalah sebuah kota
yang memiliki budaya dan tradisi
yang adilihung Kota  Solo
merupakan kota di Indonesia yang
dilewati kereta api disepanjang pusat
kota seperti kereta wisata “RAILBUS
BATHORO KRESNO” yang menjadi
ikon transportasi wisata. Sedangkan
kereta Bolokuncoro ini adalah buku
berbentuk kereta yang membawa
Gerbong ilmu yang menarik dan
wajib kalian tahu...Ayo minta bunda
untuk bercerita... KERETA
BOLOKUNCORO

Pembuka:

“ Hai teman-teman...perkenalkan namaku
“Kuncoro” kali ini aku akan mengajak
kalian berjalan-jalan dan bercerita mengenai
suatu kota di jawa tengah yang bernama
kota Solo, di kota tersebut terdapat kereta
wisata yang dinamakan “ Railbus Bathoro
Kresno”. Kereta itu memiliki gerbong-
gerbong untuk mengangkut wisatawan.
Namun kali ini berbeda kereta itu akan
mengajak kita belajar mengenal tempat-
tempat yang terkenal yang ada di kota
solo..Apakah kalian sudah siap? lets go..

Gerbong 1:

Kota Solo memiliki dua keraton
yaitu” KERATON KASUNAN dan
Pura  Mangkunegaran”  Keraton
kasunanan adalah Istana Resmi
Kasunanan Surakarta yang didirikan
oleh Susuhunan Paku Buwono II Pada
tahun 1744 dengan rajanya yang
bergelar SISKS Paku Buwono
sebagai pengganti keratin Kartasura
yang porak poranda akibat geger
pecinan 1743.

Sedangkan Pura Mangkunegaran
adalah Istana resmi kadipaten Praja
Mangkunegaran yang mulai dibangun
pada tahun 1757 oleh mangkunegara
1 dengan bergelar pangeran KPAA
Mangkunegara. Kedua keratin ini
memiliki budaya dan tradisi yang
adiluhung Kota Solo.

Gerbong 1:

(suara kereta api tutt tutt )

Teman teman Coba kita lihat Digerbong
pertama ada tempat apa saja? Ternyata ada
keraton kasunanan, dan ada juga istana.
Waah apa sih keraton kasunanan itu?
Hmmmm.. Keraton kasunanan merupakan
tempat tinggal Sri Susuhan dan keluarganya
lhoh....

Hai hai disebelahnya ada istana apa ini? Ini
adalah  Pura  Mangkunegaran, Pura
mangkunegaraan merupakan Istana resmi
kadipaten Praja Mangkunegara.

“ Ayo kita ucapkan bersama nama tempat
yang kuceritakan tadi , ikuti aku 123 “ Ke-
ra-ton Ka-su-na-nan” setelah jeda ...yang ke
dua “Pu-ra Mangku-negaran”...Ya.. Hebat..

Gerbong 2:

Balaikota Surakarta adalah tempat
dimana walikota dan wakil walikota
beserta  jajaranya  menjalankan
pemerintahan kota Solo dari balai

Gerbong 2:

Eittssss..Stoopp  stopppp...Digerbong ke
dua ternyata Ada Balaikota Surakarta, dan
Juga Tugu Pemandengan. apa itu balaikota
Surakarta? Balaikota Surakarta adalah
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kota Surakarta sejak tahun 1945.
Sedangkan tugu pemandengan atau
pernah disebut tugu pemandengan
dalem ini didirikan sejaman dengan
berdirinya Kasunanan Surakarta yang
merupakan pusat kota Surakarta
pertandan titik nol kilometer jarak
kota solo dengan wilayah sekitarnya.

tempat ~ Walikota dan  pegawainya
menjalankan tugas pemerintahan

kemudian tugu pemandengan ini adalah
pertanda titik nol kilometer jarak kota
surakarta dengan wilayah di sekitarnya.

“ Sekarang ikuti aku ya, kita ucapkan
bersama nama tempat yang kuceritakan tadi
, 123 “ Balai-ko-ta Su-ra-kar-ta” setelah jeda

...yang ke dua “Tu-gu Peman-
dengan”...Ya.. Hebat..

Gerbong 3: Gerbong 3:

Tugu lilin memiliki nilai sejarah yang | Wawww..

dibangun dengan pada tahum 1933 | digerbong ketiga ada tugu seperti

bertepatan dengan 25 tahun Hari
kebangkitan nasional 20 mei 1933.
Monumen banjarsari enjadi bukti dan
tonggak sejarah keterlibatan
masyarakat Solo dalam perjuangan
kemerdekaan yang dikenal dengan
serangan empat hari di Solo.

lilin?..yaiyalah.. namanya saja tugu lilin.
Tugu ini merupakan bukti sejarah
perjuangan rakyat solo melawan penjajah
lohh... Nyala api Lilin yang berwarna merah
adalah simbol perjuangan rakyat solo untuk
meraih kemerdekaan.

Berikutnya Ada Monumen banjarsari,
monumen banjarsari merupakan monumen
bukti sejarah masyarakat Solo yang dikenal
dengan serangan empat hari di Solo.

Mari kita ingat ingat lagi sambil
mengucapkan bersama nama tempat tadi,
ikuti aku ya,yang pertama “Tu-gu li-
lin”....yang kedua “ Mo-nu-men Ban-jar sa-
ri..Ya, keren,,

Gerbong 4:

Benteng Vasternberg yang terletak
disekitar balaikota Surakarta dan
keratin kasunanan merupakan
peninggalan cagar budaya yang harus
dijaga. Dahulu benteng Vasternberg
adlah tempat pertahanan perang
melawan belanda.

Taman balekambang:

Taman balekambang dibangun oleh
KPPA MAangkunegara VIII Sebagai
hadiah untuk putri kembarnya yang
bernama partini. Ditengah danau
taman Balekambang ada patung
partini Twins.

Gerbong 4:

OowWww...di gerbong ke 4 ternyata di ada
benteng juga lho. Benteng tersebut
merupakan peningggalan pemerintahan
belanda yang pernah menjajah kota Solo.
Namanya benteng Vasternberg.

Huuhh..huhh...Panas terik matahari
enaknya pergi kemana ya? oh iya pergi ke
taman balekambang saja yuk..,ditaman ini
ada banyak pohon besar, tempat duduk,
danau buatan dan perahu bebeknya. Sejuk
dan menyenangkan...

Hayooo Masih ingat apa nama tempat
tadi?..yuk kita ucapkan bersama, yang
pertama “Ben-teng Vas-tern-berg” yang
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kedua “Ta-man, Ba-le-kam-

bang”....(YA,,,Hebat..)

Gerbong 5:

Taman Kapunjanggan Sriwedari
adalah sebuah kompleks taman yang
berlokasi di kecamatan Lawiyan,
Kota Surakarta. Dahulu pada era
pakubuwono X, Taman sriwedari
menjadi tempat diselenggarakanya
tradisi hiburan malam selikuran.

Stadion Sriwedari atau dahulu yang
pernah bernama Stadion R. Maladi
sriwedari adalah sebuah stadion di
kota Surakarta. Stadion Sriwedari ini
merupakan stadion tertua di Indonesia
yang menjadi stadion tempat
dilangsukanya  Pekan  Olahraga
Nasional (PON) 1 pada tanggal 9
september 1948.

Gerbong 5:

Teman-teman...di gerbong ke lima ini
kuncoro bakal kasih tahu, tentang taman dan
stadion sriwedari.. Mau nggak?

Jika kalian mau lihat pertunjukan seni dan
wayang orang...disinilah tempatnya ! Iya di
taman sriwedari, taman yang menjadi pusat
kebudayaan dan kesenian di kota Solo.
Nah,,seelanjutnya ada stadion sriwedari.
Stadion ini merupakan stadion tertua di
Indonesia lhoh..teman-teman.

Sekarang kita ucapkan bersama sama ya
nama tempat tadi yang pertama “ Ta-man,
Kapun-janggan- Sri-we-da-ri” yang kedua
Sta-dion, Sri-we-da-ri

Gerbong 6:

Taman satwa taru jurug yang lebih
dikenal dengan kebun binatang jurug
merupakan taman wisata dipesisir
sungai bengwan solo.

Taman makam pahlawan kusuma
bakti tempat dimana para pahlawan
khususnya dari kota solo
dimakamkan, sebagai penghormatan
terakhir jasa-jasa apahlwan kita.

Gerbong 6:

Eitsssss..coveueieiiiiiiiiiina,

Di gerbong ke enam ini ada taman apa lagi
ya kira-kira?waahh Ternyata ada taman
satwa taru jurug dan taman makam
pahlawan.

Jika di siang hari di taman satwa taru jurug
kita bisa melihat aneka binatang , nah... di
waktu malam hari kita bisa menikmati
taman lampion dan air menari-menari indah
sekali.

Setelah itu Ayoook kita wisata ke taman
makam pahlawan ya...!

Loh Mau wisata kok ke makam? Hiii Ngeri
ya...?Enggaklah..itu namanya wisata religi.
Taman makam pahlawan ini adalah tempat
para pahlawan dimakamkan sebagai
penghormatan terakhir untuk jasa-jasa
pahlawan kita.

Coba kita sebutkan lagi nama taman yang
kita lihat tadi yang pertama “Ta-man, sat-wa
ta-ru- ju-rug, yang kedua Ta-man, ma-kam,
pah-la-wan...Ya,,betul..
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Gerbong 7:

Museum radya pustaka dan museum
keris merupakann tempat edukasi
budaya yang menyimpan benda-
benda keratin kasunanan, senjata
traditional serta naskah-naskah jawa
kuno. Menurut sejarah museum radya
pustaka  didirikan pada masa
pemerintahan pakubuwono IX oleh
kanjeng raden adipati Sosrodiningrat
IV didalem kepatihan pada tanggal 28
oktober 1890. Sejak tanggal 1 januari
1913 lokasi museum ini di pindahkan
hingga sekarang yang berlokasi di
JL.Slamet riyadi Surakarta .

Museum keris atau lebih dikenal
dengan museum keris nusantara adalh
museum yang menyimpan ratusan
koleksi senjata traditional dari
berbagai daerah di Indonesia yang
mayoritas koleksi museum ini berasal
dari senjata tradisional tanah jawa.
Museum keris nusantara di resmikan
oleh presiden republik Indonesia
bapak Ir. Jokowidodo paa hari rabu

Gerbong 7:

Ao00000...pernahkah  kalian pergi ke
museum?? jika belum pernah cobalah pergi
ke Museum Radya Pustaka, disini terdapat
koleksi benda kuno berupa buku kuno , ada
pula patung, wayang, alat kesenian
tradisional dan benda-benda kuno lainya.
Selanjutnya Kuncoro mau tanya nih? Disini
Ada yang belum tahu apa itu keris dan
bagaimana bentuknya? Baiklah...jika kalian
ingin tahu bagaimana bentuk keris maka
pergilah ke museum keris ini. Disini kalian
akan melihat aneka macam keris dari
seluruh Indonesia serta senjata tradisional
lainya.

Okey..Saatnya kita ingat-ingat lagi nama
tempat yang kita lihat tadi yang pertama,
Mu-se-um Rad-ya Pus-ta-ka, Yang kedua
Mu-se-um-ke-ris ( Ya Hebat..)

tanggal 9 agustus 2017.
Gerbong 8: Gerbong 8:
Kampung batik laweyan dan | Ciluk ba...digerbong berapa kita ini? Oh iya

kampong batik kauman adalah dua
kampong tradisional yang menjadi
sentra industry bstik di kota
Solo.Kampung bati laweyan sudah
ada sejak zaman kerajaan pajang pada
tahun 1545. Didalam kampong batik
laweyan terdapat ratusan pengrajin
batik yang menjual berbagai motif
batik, selain itu didalam kampong
batik laweyan juga menyimpan
arsitektur jawa kuno, sedangkan
kampong batik kauman merupakn
pusat batik tertua di kota solo yang
menampilkan motif batik klasik yang
dikenakan keraton kasunanan.

kitasudah sampai digerbong delapan.
Teman-teman apakah kalian tahu apa itu
Kampung batik laweyan? Seperti gambar
diatas kampung batik laweyan, kebanyakan
penduduknya ahli membatik
lho..Dikampung ini kalo kalian bisa belajar
membatik juga bisa, atau membeli kain batik
yang sudah jadi.

Selain itu ada juga kampung batik kauman,
kampung batik ini merupakan pusat batik
tertua di kota Solo yang menampilkan motif
batik klasik yang dikenakan keraton
kasunanan.

Mari kita sebutkan bersama nama kampung
yang kita lihat tadi, yang pertama” Kam-
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pung ba-tik la-we-yan, yang kedua Kam-
pung ba-tik ka-uman.... (sip deh).

Gerbong 9:

Pasar klewer dan pasar gedhe menjadi
pusat ekonomi terbesar di Kota Solo.
Kedua pasar ini menjadi warisan
cagar budaya yang harus kita
lestarikan dan menjadi ikon kota solo
dengan tugu jam didepan pasar gedhe
dan gapura ageng pada pintu masuk
timur pasar klewer.

Gerbong 9:

Dooooor...heheheheee

Sampailah kita di gerbong ke 9..

Kira kira Ada tempat apa lagi ya,,,?
Ternyata di kota solo ini ada pasar klewer
dan pasar gedhe Ioh... Kedua pasar ini
menjadi warisan budaya yang harus kita
lestarikan dan menjadi ciri khas kota Solo
dengan tugu jam didepan Pasar gedhe dan
gapura Ageng pada pintu masuk pasar
klewer.

Pasar apa saja ya tadi? Ayo kita ucapkan
bersama, yang pertama “ Pa-sar Kle-wer
yang kedua pa-sar Ge-dhe.... (Hebat)

Gerbong 10.

Wisata transportasi andalan kota solo
adalah Railbus bathara kresna dan bus
tingkat werkudoro serta sepur kluthuk
jaladara yang selalu melintas ditengah
kota solo. Bus tingkat werkudoro
adalah bus pariwisata kota solp yang
diambil dari nama tokkh wayang jawa
karena bus tingkat pariwisata ini besar
dan kokoh. Bus tingkat werkudoro
mulai dioperasikan sebagai bus wisata
pada tanggal 20 februari 2011. Sepur
klutuh jaladara adalah kereta api
wisata kota Solo yang dijalankan
dengan lokomotif uap dan beroperasi
di jalur kereta api stasiun purwosari
hingga stasiun Solo kota sepanjang
enam kilometer.

Gerbong 10

Kuncoro tanya lagi dong,,,,,

Siapa disini yang pernah naik bus? Ayo
tunjuk jari...waahh ...Rupanya di kota solo
ini ternyata ada Bus tingkat werkudoro yaitu
pariwisata yang diambil dari nama tokoh
wayang jawa.

Naik kereta api tutt...tut...siapa hendak
turut..kebandung Surakarta..loh loh loh kok
jadinyanyi,,hehehe....Teman-teman Di kota
solo ini ada kereta yang dinamakan Sepur
Kluthuk Jaladara yaitu kereta api wisata
yang dijalankan dengan uap, kok mirip
dengan kereta yang kuncoro naikin ya?
keren sekali ya bentuknya...

Yuk kita bernyanyi bersama,,,

Penutup Cerita

Demikianlah cerita tempat-tempat terkenal
dan bersejarah yang ada di kota solo, semoga
kita semua bangga menjadi anak solo dan
kita semua ikut menjaga serta melestarikan
budaya serta tempat bersejarah yang ada di
kota solo ini,,,

Sekian cerita bersama kuncoro

Kuncoro pamit dulu ya,,,da..daaahhhh..
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PENGEMBANGAN GAMES

Permainan

Yang Manakah Gambar Kerazon Kasunanan? _ Yang Manakah Gambar Pura Mangkunegara?
A B ¢

Yang Manakah Gambar BaLaikota Surakarta?

Yang Manakah Gambar Tugu Litm?
{
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Yang Manakah Gambar Benteng Vasternbenq?

Yang Manakah Gambar
Taman kapun,anggan Srivedar?

B l
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Yang Manakah Gambar Maseum Keris?
A b (

¥ .

Yang Manakah Gambar Kampung batik Kauman?

f
L

Yang Manakah Gambar Pasar KLewer?
A B (
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Yang Manakah Gamban Bus Tmgkat Werkudoro? L Yang Manakah Gambar Sepur KLughuk JaLadara?
A B

1) KLk Pada Gambar “ 0

yig
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REVISI MATERI

1. Gerbong 1:

Teman teman Coba kita lihat Digerbong pertama ada tempat apa saja? Ternyata ada
keraton kasunanan, dan ada juga Pura Mangkunegaran. Waah apa sih keraton
kasunanan itu? Hmmmm.. Keraton kasunanan merupakan tempat tinggal Sri Susuhan
dan keluarganya Lhoh....

Hai hai... disebelahnya ada tempat apa ini? Ini adalah Pura Mangkunegaran, Pura
mangkunegaraan merupakan Istana resmi kadipaten Praja Mangkunegara.

“ Ayo kita ucapkan bersama nama tempat yang kuceritakan tadi , ikuti aku 123 “ Ke-
ra-ton Ka-su-na-nan” setelah jeda ...yang ke dua “Pu-ra Mangku-negaran”...Ya..
Hebat..

2. Gerbong 6:
EitSSsSS...ivviiiiiiiiiiiiiiea,

Di gerbong ke enam ini ada taman apa lagi ya kira-kira? waahh Ternyata ada taman
satwa taru jurug dan taman makam pahlawan.

Jika di siang hari di taman satwa taru jurug kita bisa melihat aneka binatang , nah...
di malam hari kita bisa menikmati taman lampion dan air menari-menari indah
sekali...

Setelah ini Ayoook kita wisata ke taman makam pahlawan ya...!

Loh Mau wisata kok ke makam? Hiii Ngeri ya...?Enggaklah..itu namanya wisata religi.
Taman makam pahlawan ini adalah tempat para pahlawan dimakamkan untuk
menghormati jasa-jasa mereka.

Coba kita sebutkan lagi nama taman yang kita lihat tadi yang pertama:

“Taman satwa- Taru jurug” , yang kedua Ta-man, ma-kam, pah-la-wan...Ya,,betul..
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3. Gerbong 7

Ao00000...pernahkah kalian pergi ke museum?? jika belum pernah cobalah pergi ke
Museum Radya Pustaka, disini ada benda-benda kuno seperti patung, wayang, alat
keseniaan tradisional dan benda kuno lainya..

Selanjutnya Kuncoro mau tanya nih? Disini Adakah yang belum tahu bentuk keris?
Baiklah...jika kalian ingin tahu bentuk keris maka pergilah ke museum keris ini. Disini
kalian akan melihat aneka macam keris dari seluruh wilayah di Indonesia. Keren sekali
yaah...

Okey..Saatnya kita ingat-ingat lagi nama tempat yang kita lihat tadi yang pertama, Mu-
se-um Rad-ya Pus-ta-ka, Yang kedua Mu-se-um-ke-ris ( Ya Hebat..)

4. Gerbong 8

Ciluk ba...digerbong berapa kita ini? Oh iya kita sudah sampai digerbong delapan.
Ternyata digerbong ini ada tempat yang bernama kampung batik laweyan, di kampung
ini kebanyakan penduduknya pintar membatik., jika teman-teman mau belajar
membatik di juga bisa Lhoh,,

Selain itu ada juga kampung batik kauman, kampung ini merupakan kampung batik
tertua dengan hasil motif batik yang digunakan oleh keraton kasunanan.

Mari kita sebutkan bersama nama kampung yang kita lihat tadi, yang pertama” Kam-
pung ba-tik la-we-yan, yang kedua Kam-pung ba-tik ka-uman.... (sip deh).

5. Gerbong 9
Dooooor...heheheheee
Sampailah kita di gerbong ke sembilan..

Kira kira Ada tempat apa lagi ya,,,?
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Ternyata di kota solo ini ada pasar klewer dan pasar gedhe loh... Kedua pasar ini
menjadi pusat perbelanjaan, Ciri khas pasar ini yaitu ada bentuk tugu jam di Pasar
gedhe dan ada gapura Ageng di pasar klewer.

Pasar apa saja ya tadi? Ayo kita ucapkan bersama, yang pertama * Pa-sar Kle-wer yang
kedua pa-sar Ge-dhe.... (Heeeeeeebaaaaat)

6. Gerbong 10

Teman... Teman Siapa disini yang pernah naik bus? Ayo tunjuk jari...hehehe

Kalian tahu tidak? ternyata di kota solo ini ada Bus yang bernama bus tingkat
werkudoro, Nama bus ini diambil dari nama tokoh wayang jawa..loh..

Naik kereta api tutt...tut...siapa hendak turut..kebandung Surakarta..loh loh loh kok
jadi nyanyi,,hehehe. ... Teman-teman Di kota solo ini ada kereta yang dinamakan Sepur
Kluthuk Jaladara yaitu kereta api wisata yang dijalankan dengan uap, kok mirip dengan
kereta yang kuncoro naikin ya? keren sekali ya bentuknya...

Yuk sekaranf kita bernyanyi bersama,,,
Naik kereta api ... tut ... tut ... tut

Siapa hendak turut

Ke Bandung ... Surabaya

Bolehlah naik dengan percuma

Ayo Kawanku lekas naik

Keretaku tak berhenti lama

Cepat kretaku jalan ...tut...tut...tut
Banyak penumpang turut

K'retaku sudah penat
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Karena beban terlalu berat
Disinilah ada stasiun
Penumpang semua turun

( bernyanyi 2X di ulang menggunakan instrument music sederhana)

PENUTUP

Demikianlah cerita tempat-tempat terkenal dan bersejarah yang ada di kota Solo,
Ternyata kita sudah belajar banyak, nama-nama tempat seperti keraton kasunanan, tugu
lilin, balaikota Surakarta, taman balekambang, stadion sriwedari dan tempat yang
lainya...

semoga kita semua bangga menjadi anak Solo dan kita semua ikut menjaga tempat-
tempat tersebut,,,

Sekian cerita bersama kuncoro

Kuncoro pamit dulu ya,,,da..daaahhhh..

PETUNJUK PERMAINAN

Teman-teman kali ini koncoro akan mengajak kalian untuk bermain tebak gambar,
caranya yaitu kalian pilih gambar yang sesuai dengan nama gambar tersebut,..mudah
kan...? semoga berhasil ya.,,,,,apakah sudah siap? 1...2...3...Mulai..
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INSTRUMEN PENILATAN MULTIMEDIA BOLOKUNCORO

Aspek Skor Rubrik
Tampilan Awal 1 Tidak terdapat tampilan awal sebagai
pembuka
2 Tampilan awal berupa gambar
3 Hanya ada gambar dan judul sebagai tampilan
pembuka
4 Terdapat ampilan awal sebagai pembuka yang
berisi judul, pengantar suara untuk
menjelaskan isi media
. Desain 1 Desain latar belakang slide tidak sesuai
Multimedia dengan materi
2 Tampilan slide menggangu pengguna dalam
membaca teks dan gambar
3 Pemilihan warna scene kurang sesuai
4 Tampilan warna scene sesuai dan tidak
mengganggu pengguna dalam membaca teks
. Komposisi warna | 1 Komposisi warna yang dipilih tidak menarik
dan tidak sesuai dengan karakter anak usia
dini
2 Komposisi warna yang dipilih menarik akan
tetapi belum sesuai dengan karakter anak usia
dini
3 Komposisi warna yang dipilih cukup menarik
dan sesuai dengan karakter anak usia dini
4 Komposisi warna yang dipilih sangat menarik
dan sudah sesuai dengan karakter anak usia
dini
. Jenis, ukuran, 1 Jenis, ukuran, dan kejelasan huruf yang dipilih
kejelasan huruf tidak menarik dan sesuai dengan karakter anak
didalam usia dini
multimedia
2 Jenis, ukuran, dan kejelasan huruf yang dipilih
sebagian menarik dan sesuai dengan karakter
anak usia dini
3 Jenis, ukuran, dan kejelasan huruf yang dipilih

cukup menarik dan sesuai dengan karakter
anak usia dini
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4 Jenis, ukuran, dan kejelasan huruf yang dipilih
sangat menarik dan sesuai dengan karakter
anak usia dini

Tombol Navigasi | 1 Tidak terdapat tombol navigasi

2 Tombol navigasi kurang jelas

3 Terdapat tombol navigasi namun belum
teratur dalam penempatanya

4 Terdapat tombol navigasi yang teratur dan
mempermudah pengguna dalam
menggunakanya

Kesesuaian 1 Tampilan gambar, video dan animasi tidak
gambar, video dan sesuai dengan materi pembelajaran
animasi

2 Tampilan Tampilan gambar, video dan
animasi kurang sesuai dengan materi
pembelajaran

3 Terdapat satu tampilan gambar, video dan
animasi yang kurang sesuai dengan materi
pembelajaran

4 Semua tampilan gambar, video dan animasi
sesuai dengan materi pembelajaran

Kesesuaian 1 Transisi slide tidak konsisten
transisi layar

2 Transisi slide kurang konsisten

3 Transisi slide cukup konsisten

4 Transisi slide sangat konsisten

Efek sound sesuai
karakter anak usia
dini

Efek sound tidak sesuai dengan karakter anak
usia dini

Efek sound menganggu pengguna

Efek sound cukup sesuai dengan karakter anak
usia dini

Efek sound sangat sesuai dengan karakter
anak dan tidak mengganggu pengguna

Gambar membuat
tampilan lebih
menarik

Keberadaan gambar tidak membuat menarik
tampilan

Keberadaan gambar kurang membuat menarik
tampilan

Terdapat beberapa gambar yang kurang
menarik tampilan

Kesesuain gambar sangat menarik tampilan
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10.

Tokoh animasi
membuat tampilan
lebih menarik

Tokoh animasi membuat tampilan tidak
menarik

Tokoh animasi membuat tampilan lebih
menarik

Tokoh animasi membuat tampilan cukup
menarik

Tokoh animasi membuat tampilan sangat
menarik

11.

Ada interaktif

yang
menyenangkan

Tidak ada interaktif yang menyenangkan
untuk anak

Kurang interaktif yang menyenangkan untuk
anak

Cukup Interaktif dan menyenangkan untuk
anak

Sangat Interaktif dan Menyenangkan untuk
anak

12.

Maintanable
(dapat
dipelihara/dikelola
dengan mudah)

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro tidak dapat dipelihara/dikelola
dengan mudah

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro kurang dapat dipelihara/dikelola
dengan mudah

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro cukup dapat dipelihara/dikelola
dengan mudah

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro sangat dapat dipelihara/dikelola
dengan mudah

13.

Usabilitas (Mudah
digunakan dan
sederhana dalam
pengoperasianya)

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro tidak mudah untuk digunakan
dan tidaksederhana dalam pengoperasianya

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro kurang mudah untuk digunakan
dan kurang sederhana dalam pengoperasianya

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro cukup mudah untuk digunakan
dan cukup sederhana dalam pengoperasianya
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Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro sangat mudah untuk digunakan
dan sederhana dalam pengoperasianya

14. Kompatibilitas

(Media
pembelajaran
dapat di instalasi/
dijalankan
diberbagai
hardware dan
software yang
ada) di computer
atau laptop

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro tidak dapat di instalasi/
dijalankan diberbagai hardware dan software
yang ada) di computer atau laptop

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro kurang dapat di instalasi/
dijalankan diberbagai hardware dan software
yang ada) di computer atau laptop

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro cukup dapat di instalasi/
dijalankan diberbagai hardware dan software
yang ada) di computer atau laptop

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro sangat dapat di instalasi/
dijalankan diberbagai hardware dan software
yang ada) di computer atau laptop

15.

Reusabilitas
(Sebagian atau
seluruh program
media
pembelajaran
dapat
dimanfaatkan
kembali untuk
mengembangkan
media
pembelajaran
untuk di gunakan
guru atau user

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro tidak dapat dimanfaatkan
kembali untuk pembelajaran dan di gunakan
guru atau user

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro kurang dapat dimanfaatkan
kembali untuk pembelajaran dan di gunakan
guru atau user
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Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro cukup dapat dimanfaatkan
kembali untuk pembelajaran dan di gunakan
guru atau user

Multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro sangat dapat dimanfaatkan
kembali untuk pembelajaran dan di gunakan
guru atau user
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INSTRUMEN PENILAIAN MATERI MULTIMEDIA BOLOKUNCORO

Pertanyaan

Skor

Rubrik

1. Terdapat tujuan pembelajaran
dengan jelas

Tidak terdapat tujuan pembelajaran
dengan jelas

Terdapat tujuan pembelajaran namun
kurang jelas

Terdapat tujuan pembelajaran dengan
cukup jelas

Terdapat tujuan pembelajaran dengan
sangat jelas

2. Materi sesuai dengan karakter
anak usia dini

Semua pokok bahasan materi
pembelajaran tidak sesuai dengan karakter
anak usia dini

Terdapat dua atau lebih pokok bahasan
materi pembelajaran belum karakter anak
usia dini

Terdapat dua pokok bahasan materi
pembelajaran belum karakter anak usia
dini

Semua pokok bahasan materi
pembelajaran sesuai dengan karakter anak
usia dini

3. Penyajian materi pembelajaran
di uraikan secara jelas

Penyajian materi tidak diuraikan secara
jelas

Penyajian materi kurang di uraikan secara
jelas  sehingga  tidak  menambah
pengetahuan anak

Penyajian materi cukup di di uraikan
secara jelas sehingga menambah
pengetahuan anak

Penyajian materi sangat di uraikan secara
jelas sehingga
dapat menambah pengetahuan anak dan
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4. Penyajian materi pembelajaran
disesuaikan dengan usia
perkembangan anak

Penyajian materi tidak sesuai dengan usia
perkembangan anak

Terdapat dua materi yang tidak sesuai
dengan usia perkembangan anak

Terdapat satu materi yang tidak sesuai
dengan usia perkembangan anak

Semua penyajian materi sesuai dengan
usia perkembangan anak

5. Penggunaan bahasa

Penggunaan bahasa tidak sesuai dengan
kaidah tata bahasa

Penggunaan bahasa tidak sesuai untuk
menyampaikan pesan atau materi yang di
sajikan

Terdapat dua atau lebih penggunaan
bahasa yang tidak sesuai dengan pesan
atau materi yang di sajikan

Penggunaan bahasa sesuai dengan kaidah
tata bahasa untuk menyampaikan pesan
dan materi yang di sajikan

6. Bahasa mudah dipahami dan
sesuai karakter anak usia dini

Bahasa yang digunakan tidak efektif

Bahasa yang digunakan tidak efektif dan
tidak sesuai karakter anak usia dini

Bahasa yang digunakan efektif tetapi tidak
sesuai dengan karakter anak usia dini

Bahasa yang digunakan efektif dan sesuai
dengan karakter anak usia dini

7. Penguatan materi

Tidak terdapat penguatan materi

Terdapat penguatan materi hanya di
beberapa cerita yang disampaikan

Terdapat penguatan materi tetapi kurang
sesuai dengan perkembangan anak usia
dini

Terdapat penguatan materi pada semua
cerita yang disampaikan dan sesuai
dengan perkembangan anak usia dini
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8. Gambar dan video yang
digunakan jelas

Gambar dan video yang digunakan tidak
memperjelas informasi dan materi yang
disampaikan

Gambar dan video yang digunakan
kurang memperjekas informasi dan
materi yang disampaikan

Terdapat sau gambar dan video yang
kurang memperjelas informasi dan materi
yang disampaikan

Semua gambar dan video dapat
memperjelas informasi dan materi yang
disampaikan

9. Permainan sesuai materi

Permainan tidak sesuai materi

Permainan kurang sesuai materi

Terdapat satu permainan yang tidak
sesuai dengan materi

Semua permainan sesuai materi

10.Pengguna dapat memahami
materi yang diberikan

Pengguna tidak dapat memahami materi
yang digunakan

Pengguna belum dapat memahami materi
yang diberikan

Pengguna kurang dapat memahami
materi yang diberikan

Pengguna dapat memahami materi yang
diberikan

11. Ada feedback interaktif
pengguna dengan materi

Tidak ada feedback antara pengguna
dengan materi

Belum ada feedback antara pengguna
dengan materi

Kurang ada feedback antara pengguna
dengan materi

Ada feedback antara pengguna dengan
materi

12. Kesimpulan materi yang
diuraikan dengan jelas dan
sesuai dengan perkembangan
anak usia dini

Tidak ada kesimpulan materi yang
diuraikan dengan jelas

Ada kesimpulan materi yang diuraikan
dan kurang jelas
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Kesimpulan materi diuraikan dengan
jelas namun kurang sesuai dengan
perkembangan anak usia dini

Kesimpulan materi diuraikan dengan
jelas dan sudah sesuai dengan
perkembangan anak usia dini
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LEMBAR UJI VALIDASI MATERI

Identitas Validator
Nama

Pekerjaan

Instansi

Petunjuk

Lembar penilaian ini digunakan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang
isi materi yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro.
Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan tanda centang pada kolom 1,2,3,4 pada setiap
pertanyaan. Jika Bapak/Ibu menganggap perlu ada revisi mohon menuliskan langsung

pada kegiatan saran perbaikan. Berikut keterangan skala penilaian:
4 = Sangat Baik

3 = Baik

2 = Cukup Baik

1 = Tidak Baik

Instrumen Aspek Materi

No. Aspek Kriteria

1. Terdapat tujuan pembelajaran dengan jelas

2. Isi materi sesuai karakter anak usia dini

3. Uraian materi disajikan dengan jelas




4. Uraian materi sesuai usia perkembangan anak

usia dini

5. Menggunakan bahasa sesuai kaidah tata

bahasa yang baik dan benar

6. Bahasa mudah dipahami dan sesuai karakter

anak usia dini

7. Terdapat penguatan materi

8. Gambar dan video memperjelas informasi

materi yang disampaikan

9. Permainan sesuai materi

10. | Pengguna dapat memahami materi yang

disampaikan

11. | Ada feed back interaktif pengguna dengan

materi yang disampaikan

12. Terdapat kesimpulan materi yang diuraikan
dengan jelas dan sesuai dengan perkembangan

anak usia dini

JUMLAH

Mohon berikan uraian sesuai pendapat, saran dan perbaikan mengenai

multimedia interaktif bolokuncoro untuk menyempurnakan:
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Kesimpulan:

Setelah mengisi tabel penilaian, di mohon Bapak/Ibu melingkari nomor dibawah ini

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

1. Tidak dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Validator
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LEMBAR UJI VALIDASI MEDIA

Identitas Validator
Nama

Pekerjaan

Instansi

Petunjuk

Lembar penilaian ini digunakan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang
komponen yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro.
Mohon Bapak/Ibu untuk memberikan tanda centang pada kolom 1,2,3,4 pada setiap
pertanyaan. Jika Bapak/Ibu menganggap perlu ada revisi mohon menuliskan langsung

pada kegiatan saran perbaikan. Berikut keterangan skala perbaikan:
4 = Sangat Baik

3 = Baik

2 = Cukup Baik

1 = Tidak Baik

Instrumen Aspek Multimedia

No. Aspek Kriteria
1 2 3 4
TAMPILAN
1. Tampilan pembuka untuk menjelaskan isi
multimedia

2. Kesesuaian desain multimedia
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3. Komposisi warna multimedia

4. Pemilihan jenis, ukuran dan kejelasan huruf
didalam multimedia

5. Tombol navigasi jelas

6. Kesesuaian gambar, video dan animasi

7. Kesesuaian transisi layar

8. Efek sound sesuai dengan karakter anak paud

0. Gambar membuat tampilan lebih menarik

10. | Tokoh animasi membuat tampilan lebih
menarik

11. | Ada interaktif yang menyenangkan untuk anak
REKAYASA PERANGKAT LUNAK

12. | Maintanable (dapat dipelihara/dikelola dengan
mudah)

13. | Usabilitas (Mudah digunakan dan sederhana
dalam pengoperasianya)

14. | Kompatibilitas (Media pembelajaran dapat di
instalasi/ dijalankan diberbagai hardware dan
software yang ada) di computer atau laptop

15. | Reusabilitas (Sebagian atau seluruh program

media pembelajaran dapat dimanfaatkan
kembali untuk mengembangkan media

pembelajaran untuk di gunakan guru atau user
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Mohon berikan uraian sesuai pendapat, saran dan perbaikan mengenai

multimedia interaktif bolokuncoro untuk menyempurnakan:

Kesimpulan:

Setelah mengisi tabel penilaian, di mohon Bapak/Ibu melingkari nomor dibawah ini

sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

l. Tidak dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Validator
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LEMBAR VALIDASI MATERI
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN TNTERAK 111
SHOLOKUNCOROT UNTUR MENINGEATKAN KEMAMPLAN
LITERASI ANAK LS1A DINI DI KOTA SOLO

Dosen pem bimbing:

1. ProfDr. Haryeno, M.Psi L. Farid Ahmadi, 5. Kom., M. Kom, Ph.D
L

OLEH:
WAMA VALIDATOR : Dr. WNas Haryati 3., M.Pid
INETAME]  INTVERSTTAS NEGERL
SCMARANG

% /

38



LEMBAR PENTLAFAN MATERIT

Identitas ¥alidator

Nama . Nex Hargau S

Pekerjaan : D gl

Tnalaiisi : /)u_r-u%h',n (231, FBE'{ LINKE S
Petunjuk

Lembar penilaian ini digumakan untuk mengetahm pendapat BapakeThy tentang
isi maleri wang lerdapal dalam mulrimedia pembefajaran interaknif bolokuncoroe.
Mokem BapakAbu untuk memberikan tanda centang pada kolom 1,234 pada setiap
pertanyaan. Tiky BapalThu menpmnpgeag pedu ada revisi malion meauliskan langsang

pada kegiatan saran perbaikan Boerikut keteranmn skala pemilaian:
4 - Sangat Baik

3 = Haik

1 = Cukup Baik

| = Tilak Raik

Instrumen Aspek Materi

No. Aspek T Kriterin

L'erdapat fujuan materi dengan jlas W

1
2 Tui materi sesuai karakler anak osia dini Vv
3

:l . Uraian materi disajikan dengan jelas T v"

39
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iy | Uraian maten sestm s |1-:1-k¢mhmi;';_:u: anak | |
' usia dini I - ‘
ma{'ﬁ{kml hahasa susuai kaidah tata bahasa ! 1;_-:
| | vang haik dan henar \ I
£ | Dahasa modah dipahami dan scanai karakeer !
anak wsia dini P -
7. Te'rdztpat [eEl pUALAN Mater i g ;'__"_i
8 | Gambar dan videu memperielas inlisrmasi mater: [
vang disampaikan ] ¥
0, | Pormaman sesusi maler N I F ' iy
10 | Pengauna dapat memabami maten yang
disampaikan B
A3 Ada feed haok i1'|.t|:ral:!'i1"]1_r.',nggurm denpzn maleri _.
I yang disampaikan i v
12. | Terdapat kesimpulan maleri yang diuraikan T ]
densam jelas dam scsual dengan perk embanzan [ VA
anak wsia dini !
) TUMTLATI i: g |

Mohon berikan uraian sesuai pendapat, saran dan perbaikan mengenai

multimedia interaktif bolokuncors untuk menyesparnakan:

';.-l!-c‘;'-l-i-&-EA-a-l-ﬂ.u: : (i) :_fg:,;k_a@ 1-33 r_,uéli e




Foesimpulan:

setelah menpisi tabel penilaian, di mobon Bapakslbu melnpkar nomor dibawal o
sesuai dengan penitaian BapaksIbu

1. Tidak dapat digenakan
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi
@ Dapat dignnakan dengan sedikit revisi

4, | Japat digunakan tanpa reaisi

Walidator
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LEMBAR PENILATAN MATERT

ldentitas Yalidator

Nima D Mew Hoegnl Qz.h.ij.;lmuﬁ-'\__,.-' . MLEL .
Pekerjgn  ; Dowu BE | FBY

[nslansi . UNNES

Petunjuk

Lembar penilaian i di punakan atabk mengetabo pendapat Bapaks'ibu rentanp
i maten yang ferdapet dalam multimedia pembelajaran interakuf bolokuncer,
Wizhom BapakTho imtuk memberikan tanda contang pada kolom 1.2.3.4 pada setiap
pertanyaan. Jika Bapak/lbn mengangpap perlu ada revisi michat menuliskan Tangsumyg

pada kegiatan saran perbaikan. Berikut kelerangsn skala penilaian;
4 samgar Baik

3 - Bak

2 - Cukup Baik

| = Tidak Baik

Instrumen Aspek Malen

s I | Aspek ) | Kriteria
| |
¥ |4 3 |4
. Terdapat tujuan pembelajaran dengan jelas >
2 lsi materi sesuai karakter anak usia diai ) | =
3. Uraisn maler disajikan dengan jolas | —
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4. ez oteatert sesual usia peckembangan anak
wsin i i v
5. Meanppunakan bahasa sasuai kaidah lata | ' |
bahasa yang baik dan benar : W
fi, Bahasa mudah dipahami dan scsnal karakter I =
I anak vesa dine L4
T ; Terdapat penguatam maten 7,
5. Ciambar dan video memperjelas informasi E i ]
mialart yhang disaenpathan : b
b Permainan sesuai mater 9 ) ¥
Ifl., | Pengguna dapat memahami mater vang
disampailan i
I, Bdla feed huck intemk.rifpa:ngguﬁa dg.%gan
. maten yang disampaikan I v
12, Terdapat kesimpulan maiert vanp dioraikam [
denyman jelas dan sesual dengan perkembangan L
anak usia dini ;
SR JUMTAT 4s

Mohon berikan uraian sesuai pendapat, sacan dan perbaikan mengenai

multimedia interaktif bolokuneoro untuk menyem purnakan;

(E} I;-'Zf-w-il-;u_a.-m ,i‘.'um;\_ﬁ,_ [EFT TR ‘J_E'.f_]_,f_x.\_ E@Mmma.:w;_;_ﬁ_,

_________ peappune lediadop MM“LWFQ

Wy ale el ol Qe ponlopin a3 u.m,.,,_:jﬂl_
................................................................................................... S A—
G Tn el g s itn. Gl D adgen A dieas bes -



Kesimpulan:

Serelah mengisi tabel penilaian, di mohon Bapaksha melinpkar noinos ditrawals fia
sesnal dengan penilaian BapakTtu

L. Tidak dapat dipunakan

2 Dhapar digunakan dengan banvak revisi

[apar digunakan donzan scdikit revisi

@ Dapat digunakan Enpa revisi

Validator

¢ B o Hoegly € 4B
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LEMBAR PENILALAN MUTLTIMEDIA

Identitus Validator .

Natia : me,": lUk_,' I I"J’Ei b, LA
Pekerjgan - D

Lnstansi SR WAL

Petunjuk

Tembar penlatan imi digumakan untnk mengetzhni pendapat Bapako'Thu tentang

komponen vanp terdapat dalam mullimedia pembelajaran mierakiil bolokuncoro.
Mehon BapakThu untuk memberikan landa centang pada kolom 1.2.3.4 pada setiap

pertanyaan, Jika BapukTha menganggap perlu ada revist wchon menuliskan langsong

peuka kegiatan saran perhaikan. Berikut ketorangan skala perbatkan:

1 = Sanpat Baik

3 =DBak
? = Cukup Baik
1 = lidak Haik

Tnstrumen Aspek Muoltimedia

~o. | Aspek = T
| | 1 | 3 |4
TAMPILAN = BT
1. Tampilan pembuka wntuk menjclaskan ey "//- i
multimedia
7. | Ecscenaian desain molamedia e— . j '|,

45
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Kﬂmpc-miﬁi warma multimedia
Pemilihan jenis, ukuran dan kejelusan hurnf
didalam multimedia

Turnbsd mavigasi jelaa

! Kesesuaian pambar, viden dan animasi

Kescsualan Uansist layar

«

Efek seund sesuai dengan karakrer anak paud

Gambar membnat tampilan lebih menarik

* Tokoh animasi membuat tampilan lebih

menaArik

[ Ada inlerakif yang menyenangkan untuk anak

"REKAYASA PERANGEAT LUNAK

Maintanable (dapat dipelibaradikelola dengan
mudah)

L

I,

Usahilitas (Mudah digunakan dan sederhana

dafam pengoperasiimya)

Kompatihilitas (Media pembelajaran dupat di
instalasi’ dyalankam diberbagal hardware dan
sofware yang ada) i computer atau laptop

Heusalvilives (Scbagian atue sehimub progpram

media pembelajaras (dapat dimanfazikan

kernbali notuk menpgembangkan mediz

pembulajaran uatel di gunakan gury atau yser |
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Mohon berikan uraian sesusi pendapat, saran dan perhaikan mengenai

mulfimedia interakif holokuncore untuk menyem purnakan:

Kesimpulan;

Setelah mengisi tabel penilaian, di mohon Bapak:Thu melinglan nomor dibawah ini
seuail dengan penilaian Bapakedbu
1. Tidak dapat tigumalcan
Z DCrapat digunakan dengan banyak revisi
Diapar digunakan dengan sedikit revisi
/I . ) Dapat digunakan snps revisi

-

Valiclalosr

ey Mhvazae



48

UNNES

LEMBAR YALIDASL
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
CROLCKUNCORCE UNTUK MENINGERATRAN KEMAMPUAN
LITERASI ANAK USLA DINITH KOTA 5010

Dissen pembimbing:
1. Prof.Dr. Harveno, M.Psi 2. Farid Ahmadi, 5. Kom,, M. Kom, Ph.D

OLEIL:
NAMA VALIDATOR - Hdbami o ¢d
INSTANS] - TK MEGERI FEMEINA
SURAKARTA

N #
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LEMBAR PENILAIAN MATERI

Ideatilas Validator

Nima S ke S04

Pekerjaan S Y

Instansi ;e Magin Verbino !Ifitifgj o duaber {7
Petunjuk

Tembar penilaian ini digunakan nmuk ssenpgetahu pendapar Bapak:Thu tentang
isi materi yang ferdupat dalam mullimedia pembelajaran interaktif bolokuncora
Wohon Bapak/lbu untuk memberikan tanda centans pada kolom 1234 pada setiap
pertatyaan. Jika Tapak/lbu mengangmp perln ada revisi mohon menuliskan langsung

pada kegiatun saran perbaikan. Berikut keteranpan skala penilaian:
4 — Lanal Rarlk

3 - Baik

2 Culoup Daik

| ="I'dak Baik

Instrumen Aspek Materi

Na. Aspek Kriteria

'_Télﬂarp-at tujuan materi denmm jelas

- | —

| 1si materi sesuai karakter anak usia dini v |

Tlrian materi disajikam dengan jelas : v«_l




A, | Uraian matert sesnmi wan perkembangean anak
usia dini
3. | Mengpunakan bahasa sesum kaidah lata bahasa
i yung baik dan benar
0. I Bahasa mudah dipahami dan sesuai karakter

| anak usia dini

-

‘l'erdapat pengnatan materi
3, Gumbar dan video memperjelas informas maleri
vanp dizampaikan

o Pernainan seswad materi

10, Pengguna dapar memahami marer yang
disampaikan

11, Ada feed bercl mberaktf pengauma dengan maten
wang disampalkan

12 Terdapat kesimpolun snatert yang diumilom

[ dengan jelas dan sesuai dengan perkembangan Vo
| anak usia dini |
JUMILAH 4 E:I |

Mohon berikan uratan sesoai pendapal, saran dan perbailan micengenai

multimedia intera ktif bolokuncora untul menyempurnakan:

S8 Yoo fn Wi P kuebegles legi

50



Kesimpelan:

Setelah menpisi tabel penilaian, di mohon BapakThu melinghart nomor dibawals ini
sesudi denpan penilaian Bapak/thu

i, Tidak dapat dipunakan ©

2. Dapat dignnakan dengan banvak revisi
3 Dapat dignnakan dengan sediliar revisi

@ Lrapat digumaksn tanpa revisi

Validator

a;_’_-]m

(. ool S0d
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LEMBAR PENTLATAN MUTLTIMEDTA

Identitas Validator

Nama £ B Wahiani 390

Pokerjaan F '[:QU"U
Tnakamsi - T Nﬂph ?ﬁh“lb;ncl e 54]1-;;15 Lo
Pefunjuk

Lembiar penilaian ini digameakan antuk mengekshoi pendapat Bapake'lbu tentans
kemponen vang terdapat dalam multimedia pembelajaran ineeraktl bolok wicoro.
Mohon Bapak/lbu untuk memberikan tanda centang pada kolom 1.2,3.4 pada seliap
pertanyaan Jika Bapali‘lbn menpanggap perlu ada revisi malon menliskan langsyng
pada kegiatan saran perbaikan. Derikol keteranmn skala perhabkan;

4 - Rangal Baik

3 - Baik
2 Cukup Baik
1 = Tidak Baik

Instromen Aspek Muoltimedia

Wi | Aspek Kriteria

TAMPILAN

I Tampilan pembuka untuk mﬁl_iﬂ]a.&ku;.!.i;{ I
| multinedia ! 1’4
2 | Kesesuaian desam multimedia B v




: Kompusisi warna o ltimedia

g

a

| Efek sound sesuai déngan kearakter anak |ﬁud

" Usakilitas (Mudeh dipunakan dan sederhana |

Rusahililas { Sebagian atay scluruh program

| Pemilihan jemis, ukuran dan kejelasam Turuf
didalam multimedia
Tombol navigasi jelas N

Kesesuainn pambar, vidoo dan animasi

Kesesuaian ransis by

:

N

[ Gambar membuat rampilan lebih menarik

Tokoh ammasi membuat tampilan lebih
Trenarik

Ada interakhil vy menvenangkan itk anak

REKAYASA PERANGKAT LUNAK
haintanable (dapat dipelilio a/dikelola dengan
musdal)

daiam pengopsrasianyL)

instalasi’ dijalankan diberbagai hardware dan
softerare vang ada) di comparer atan laptap

el <

e e

| media pembelajaran dapat dimanfiatkan

kembali untuk mengembanghan media

| pembelajaran untuk Qi puoakcan gy st wice :

53
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Mohon berikan uraian sesoai pendapat, saran dan perbaikan mengenai

miltimedia interaktil bolokuncors untuk menyempurnakan:

Kesimpulan:

Setelah mengrsi Labe] penilaian, o mohon BapakThu melmghkar nomor dibawah ini
sesal then gan penilaian HapakThu

1. Tidak dapeal digunakan

2. Crapat digunakan dengsn hanyak revisi

s

Dapat digunakan denpazm sedikit revisi

@ Dapat dipurakan tapa revis

Walicdator

M

S‘JIE'—ULBW"&? .-S.'!'.a.l...}
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RPPH TK NEGERI PEMBINA SOLO TAHUN AJARAN 2019/2020

Semester/Minggu/Hari ke 17471

Kelompok usia : 5-6 Tahun

Tema / subtema/ sub subtema : Cinta tanah air/ kotaku/ tempat tempat bersejarah

Kompetensi Dasar (KD) 1.1-25-26-29-2.10-3.6-4.6-3.7-4.7-3
.10-4.10.

Materi Kegiatan :

- Mengenalkan lingkungan yang ada di kota Solo

Tujuan Pembelajaran
- Mengenalkan lingkungan kota Solo
- Menyebutkan nama-nama lingkungan kota Solo
- Mampu mengurutkan huruf nama lingkungan kota Solo
- Mampu menebak nama tempat dengan permainan

Media : Multimedia Pembelajaran Interaktif Bolokuncoro, LCD Proyektor, Speaker

A. KEGIATAN PEMBUKA
1. Berbaris sebelum masuk ke dalam kelas dan bernyanyi lagu naik kereta api
2. Penerapan SOP pembukaan (Berdo’a dan mengucapkan janji siswa TK negeri pembina

jebrea)
3. Berdiskusi tentang lingkungan yang ada di kota Solo
B. KEGIATAN INTI

1.  Guru menampilkan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro

2. Menghitung jumlah gerbong kereta api yang ada di dalam multimedia pembelajaran
interaktif bolokuncoro

3. Menyimak cerita tokoh “Kuncoro” yang ada di dalam multimedia pembelajaran
interaktif bolokuncoro

4. Menebak nama gambar yang ada dalam multimedia pembelajaran interaktif
bolokuncoro

5. Menebak jumlah gambar multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro

6. Mengeja (Spelling) tentang kosa kata yang ada dalam media yang di gunakan

7. Anak bermain game interaktif tebak gambar yang ada di dalam multimedia
pembelajaran interaktif bolokuncoro
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C. RECALLING
1. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan belajar bersama tokoh
kuncoro
2. Penguatan pengetahuan yang didapat anak

98]

Mengucapkan janji siswa TK negeri pembina jebres
4. Do’a sebelum pulang

D. KEGIATAN PENUTUP
1. Menanyakan perasaannya selama hari ini
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkannya hari ini, mainan apa yang
paling disukai
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan
4. Menginformasikan kegiatan untuk besok
5. Penerapan SOP penutupan

E. RENCANA PENILAIAN

1. Sikap
a. Dapat menghargai dan menjaga lingkungan yang ada di kota Surakarta
b. Menggunakan kata sopan pada saat bertanya

2. Pengetahuan
a. Dapat mengetahui nama tempat-tempat bersejarah dan terkenal yang ada di kota

Solo

b. Dapat menyebutkan nama tempat bersejarah dan terkenal yang ada di kota Solo
¢. Mampu mengucapkan kata yang telah diperdegarkan

Mengetahui,
Kepala TK Negeri Pembina Guru Kelas B

Sri Purwaningsih, S.Pd, M.Pd Sri Wahjuni, S.Pd



Hasil Pretes dan Postes Kelas Kontrol

Siswa Pos-tes Pre-tes
S-1 22 14
S-2 26 11
S-3 28 10
S-4 22 12
S-5 30 12
S-6 26 11
S-7 30 12
S-8 22 14
S-9 20 10

S-10 26 10
S-11 28 13
S-12 26 11
S-13 28 13
S-14 26 12
S-15 28 10
S-16 30 10
S-17 24 12
S-18 30 13
S-19 22 10
S-20 30 12
S-21 28 10
S-22 24 11
S-23 24 14
S-24 26 12
S-25 30 11
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Hasil Pretes dan Postes Kelas Eksperimen

Siswa Pos-Tes Pre-Tes
S-1 38 12
S-2 36 12
S-3 34 11
S-4 40 12
S-5 38 11
S-6 40 10
S-7 36 13
S-8 38 14
S-9 34 12

S-10 36 10
S-11 34 11
S-12 38 13
S-13 32 11
S-14 36 10
S-15 32 14
S-16 34 10
S-17 38 11
S-18 36 10
S-19 32 11
S-20 34 10
S-21 32 13
S-22 36 12
S-23 38 12
S-24 36 12
S-25 34 13
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Nama Siswa Kelas Eksperimen

No. Nama Siswa
1. | Alya Putri Yulianda

2. | Akira Rahmah Setyawan
3. | Aurellio Rafael Aditya

4. | Arjuno Widodo

5. | Bryan Videlio Prakoso

6. | Callista Yasmine

7. | Cavindra Prawara Arjuna
8. | Dippa Rakhyanputra

9. | EaZend Griyadi

10. | Earlyta Arsafa Salsabila
11. | Evangeline Joan Alesia
12. | Haikal Zaky Aqila

13. | Hakairul Nhizam

14. | Jardena Joline

15. | Johan Mahardika Putra P
16. | Keylen Al Ghazali

17. | Kiano Ryu Azala

18. | Kinaura Putri Nur Hakim
19. | Maheswara Surya Jayawadhana
20. | M. Shafi Al Shidqi

21. | Nurlisha Rahmawati

22. | Pandu Adi Wijaya

23 | Raffa Bangkit Ruwandi
24. | Rifkha Audrey Lidyan

Satrio Paku Sadewa
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Nama Siswa Kelas Kontrol

No. Nama Siswa

1. | Agatha Wulandari

2. | Aiko Putri Mufida Prasetya
3. | Amarisa Hafi

4. | Anggun Nur Rahma

5. | Aqila Safia Ramadhani

6. | Bobly Decko Junior

7. | Daud Dwi Nugroho

8. | Fatisha Nafiazzaman

9. | Fransiska Fatma Eka Kristina
10. | Gagah Purusutomo Shadu
11. | Galang Fahrisya Marcella
12. | Gandewa Jamparing Langit
13. | Geo Asrheza Putra

14. | Hana Restyana

15. | Heyko Batrisya Jadwakarama
16. | Igbal Abdul Hakim

17. | Mikael Naufal Abinaya

18. | Muhammad Fabian Azka P
19. | Muhammad Ibrahimmovie
20. | Muhammad Ramadhan Ruei
21. | Rayyan Amanna Favolosa
22. | Denino Regatha Putra

23. | Janetto Jodda Setyawan

24. | Shela Lutfia Rachmadani
25. | Satya Dicky Cahyanur
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RUBRIK KEMAMPUAN MENYIMAK

Aspek

Indikator

Skor

Rubrik

Jalongo, 2007: Tahap
perkembangan anak
dalam menyimak

Dapat melakukan
hal yang
membutuhkan
petunjuk yang lebih
banyak

Duduk, rapi,
tenang,
mendengarkan
cerita

Anak tidak merespon perintah
guru (melakukan aktifitas lain /
asyik bermain dengan teman nya).

Anak merespon perintah guru, dan
hanya memperhatikan menyimak/
mendengar cerita di awal saja

Anak merespon perintah guru,
memperhatikan menyimak/
mendengar Sebagian cerita guru

Anak merespon perintah guru,
memperhatikan, menyimak/
mendengar cerita guru dari awal
sampai akhir.

Mengeja dan
menuliskan kata
yang telah di
ucapkan

Anak belum dapat mengikuti
perintah mengeja dan menuliskan
kata yang telah di ucapkan dengan
benar.

Anak hanya mengikuti perintah
mengeja dan belum menuliskan
kata yang telah di ucapkan dengan
sangat benar.

Anak dapat mengikuti perintah
mengeja dan menuliskan kata
yang telah di ucapkan dengan
cukup/ hampir benar.

Anak dapat mengikuti perintah
mengeja dan menuliskan kata
yang telah di ucapkan dengan
sangat benar.

Dapat mengenali
warna dan bentuk
dasar

Dapat menyebutkan
beberapa warna dan
bentuk yang ada
dalam media

Anak diam tidak dapat
menyebutkan apapun

Anak menyebutkan 1 warna dan
bentuk yang ada dalam media

Anak menyebutkan 2 warna dan
bentuk yang ada dalam media
dengan cukup baik
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Anak apat menyebutkan 3 lebih
warna dan bentuk sesuai yang ada
dalam media dengan sangat baik

Dapat menunjukan
pemahaman
mengenai hubungan
tempat (di atas,
dibawah, di dekat,
disamping)

Menebak letak
tempat yang berada
diatas, dibawah,
dikanan, di kiri.

Anak hanya diam / menebak satu
letak tempat yang berada diatas,
dibawah, dikanan, di kiri dengan
benar/ menebak semua namun
tidak ada yang benar.

Anak hanya dapat menebak dua

letak tempat yang berada diatas,

dibawah, dikanan, di kiri dengan
benar

Anak hanya dapat menebak tiga

letak tempat yang berada diatas,

dibawah, dikanan, di kiri dengan
benar

Anak dapat menebak letak tempat
yang berada diatas, dibawah,
dikanan, di kiri. dengan sangat
benar

Menyebutkan tiga
nama-nama
gambar, yang ada
di dalam cerita
yang telah anak
simak

Anak hanya diam atau anak
berusaha menyebutkan nama
gambar dengan jumlah
1/2/3/namun semua belum tepat

Anak hanya bisa menyebutkan 1
gambar berdasarkan cerit dengan
benar

Anak hanya bisa menyebutkan 2
gambar berdasarkan cerita dengan
benar

Anak bisa menyebutkan 3 gambar
berdasarkan cerita dengan benar

Menebak gambar
dari kata atau
kalimat yang
diperdengarkan

Anak hanya diam atau anak
berusaha menentukan gambar
dengan jumlah 1/2/3/namun semua
belum tepat

Anak hanya bisa menebak 1
gambar berdasarkan cerita dengan
benar.

Anak hanya bisa menebak 2
gambar berdasarkan cerita dengan
benar
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Anak bisa menebak 3 gambar
berdasarkan cerita dengan benar

Mampu
membedakan nada
(Tinggi, rendah)
dan mengerti
tangga nada.

Mengucapkan
kembali
(menirukan) hal
yang disimak,

Anak diam tidak mengucapkan /
menirukan kalimat yang telah
diperdengarkan oleh guru

Anak mengucapkan / menirukan
kalimat yang telah diperdengarkan
oleh guru namun kurang baik dan
benar

Anak mengucapkan / menirukan
kalimat yang telah diperdengarkan
oleh guru dengan cukup baik dan
benar

Anak mengucapkan / menirukan
kalimat yang telah diperdengarkan
oleh guru dengan sangat baik dan
benar

Mampu menjaga
informasi dalam
urutan yang benar

Mengungkapkan
kembeali isi cerita
berdasarkan materi
yang anak simak

Anak diam/ geleng kepala tidak
menjawab isi cerita berdasarkan
materi yang telah anak simak

Anak menjawab namun kurang
sesuai dengan isi cerita atau materi
yang telah anak simak

Anak menjawab isi cerita
berdasarkan materi yang anak
simak dengan cukup benar

Anak menjawab isi cerita
berdasarkan materi yang anak
simak dengan sangat benar

Anak
mengungkapkan
perasaannya setelah
mempelajari tema
atau cerita yang
disimak.

Anak diam tidak merespon

Anak mengungkapkan perasaan
tidak senang/ bosan pada tema
atau cerita yang telah disimak.

Anak mengungkapkan perasaan
cukup senang pada tema atau
cerita yang telah disimaK
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Anak mengungkapkan perasaan
sangat senang pada tema atau
cerita yang disimak.

10. Setelah anak
mengetahui isi
materi tempat-
tempat yang
bersejarah dan
terkenal di solo apa
pendapat dia

Anak diam tidak mengungkapkan
pendapat apapun

Anak kurang mengungkapkan
pendapatnya

Anak cukup baik dalam
mengungkapkan pendapatnya

Anak mengungkapkan
pendapatnya dengan sangat baik
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UJI VALIDITAS
No Fhitung F'tabel Keterangan
1 0,179 0,323 T
2 -0,013 0,323 T
3 -0,065 0,323 T
4 -0,089 0,323 T
5 0,179 0,323 T
6 -0,045 0,323 T
7 0,435 0,323 \Y
8 0,207 0,323 T
9 0,720 0,323 \Y
10 0,205 0,323 T
11 0,528 0,323 \Y
12 0,290 0,323 T
13 0,162 0,323 T
14 0,693 0,323 \Y
15 0,559 0,323 \Y
16 0,505 0,323 \Y
17 0,236 0,323 T
18 0,639 0,323 \Y
19 0,621 0,323 \Y
20 0,607 0,323 \Y
21 0,275 0,323 T
22 0,339 0,323 \Y
23 0,621 0,323 \Y
24 0,424 0,323 \Y
25 0,628 0,323 \Y
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Surat Keterangan

No. 2T fSRBR f X 71019

Surrat pernyvatazsn bahwa vang bertanda tangan dibaweah om:

Nama - Riena Sn Marwati, 5.1d
M1 D84 0S0E 00T 2005
Fabatan ; Kepala Sckolah TR Budi Karva

Mferratakan dengan sehenar-Denanya baliwa mahasivi dibavah i

I B : Tanth B Karmah, 8 ™1
Mim COHIOES 17003
Proudi : 53 Pendidian Anak Usia Dini

Tefah melakukan penelitian tesis di TE Budi Kaove, Terhitung Mular 01 Jub-10
Okiober MY, Denpan Judul © Pengembangan Multmedia Pembelajaran Interaktif
Bolokuncoro Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Anak Usia Dou di Eota

Solo. Dermakime surak int dilnsl dan diguiakan sebagaiana meslinya.

Surakarta, 10 Okeober 2039
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TAMAN KANAK-KANAK ISLAM SALAMAH

DINAS PENDIDIKAN KECAMATAN JEBRES KOTA SURAKARTA,
Alamat - JI. Sibela Barat 11 RL 2 Rw. 24 Perum Mojosongeo, Jabres, Surakarta (57127)
Hp. 081548457423, mail ; tkislamsalamah@yshoo.com

Sural permynluan bahwa yung bertands tangan dilewah ini:

Warrea s Yulia Dewi I, 5.0 AL
NIP (19590T132008012017
Jabatan : Kepula TE Tslum Salamah

Menyalzkan babwi mabasivwi dibawah ini vang bernama:

Mina ¢ Luthfia Karimah, &_1%d
Nim s 0108517003
Prodi ; 32 Pendidikan Anak Usia Thni

Teluh melakukan  pepelitian tezis di 1K Islam  Salamoah., dengan judul
Pengembanzan  Multimedia  Pembelajaran  Inferakxif  Bolokuncoro  Untuk
Meningkatksn Eemampuan Literasi Anak Ulsia Thni i Kot Solo. Terhitung moolad

01 Juli - 10 Oktober 2019,

NIF. 196907 1520080 1201 7
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PEMERINTAH KOTA SURAKARTA
DINAS PENDIDIKAN
TAMAN KANAK-KANAK NEGERI PEMBINA KEC. JEBRES
Alamat : Jalan Dempo Tara BT 02 BW 14 Mojosongn, Surakarts Telp. (0271 85301

NPSN : 200347799 NI55 02036 408G NI : DDDF00

S5TRAT KETERANIZAN
Nomors - 4227042 ' TEN PEMZ2019

Yang bertanda mangaa Ji bawah ini

Mama : 8ri Pyrwyningsth, 8.0d, M.d

NI S 10030503 19R603 2 010

labatan  Bepala Taman Kanak-Fanak

Unit Kerja : Taman Kansk-Kanak MNegern Pembing Kecamaltan febres
Tnstansi : Dinas Pendidikan kote Surakana

hensrahekan dengan sesunggubaya, bahwa ;

Mama ¢ Lulhitg Karimah

WM COIOEFITO03

Progruem Stusli : 52 Pendidikan Angk Usig Dini

Judud : Pengembangan Mulisnedi Pembselajaran Interak Ul Balakuncara

unluk meningkathan Kemampuoan Literasi Anak Usia Dine di Kota
Gola

hdaksud : Yang bersangkulan henyr-benar telah melakukan Penelitinn Tesis
di TR Megen Pembina Kecamalan Jebres Surakarta, terhitung mulsi
1 Jubi — 10 Oktober 20149

Demikiarn surd keterangan i dibuat denpan sesunggubnva wotuk dapat diperpunakan

sehapaimana mestinya
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1. Dokumentasi izin observasi dan penelitian kepada lembaga dinas kearsipan dan
perpustakaan kota Solo dan Lembaga sekolah yang menjadi tempat penelitian
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2. Dokumentasi analisis kebutuhan kepada siswa dan uji coba awal multimedia
pembelajaran interaktif bolokuncoro
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3. Dokumentasi Implementasi Multimedia Pembelajaran Interaktif di kelas
eksperimen

11, CINTA TANAK AR
[l 12 MeNGHARGAI PRESTAS!

(| 12, sERsAHABAT ) WOMUNIKATIF
oama
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4. Dokumentasi di Kelas Kontrol
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5. Sosialisasi Multimedia Pembelajaran Interaktif Bolokuncoro
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