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ARTICLE INFO ABSTRACT
Keywords: The purpose (?f this study was to d?velop learning m.ed.ia in th? form
of digital media that are valid, practical, and effective in improving the
Digital Media; ability to introduce mathematics to children aged 5-6 years. The
Locfﬂ WISdom; ) method used is Research and Development with the ADDIE research
Beginning Mathematics . . .
Skills model (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). The subjects of this study were group B at TK Negeri
Pembina Sekayu. Data collection techniques used validity tests,
o practicality tests, and effectiveness tests. Validity, practicality, and
Article history: effectiveness data were obtained based on questionnaire response data
Received 2024-10-27 analyzed using a Likert scale. The results of the study showed the
Revised 2024-11-29 validity of material experts 93, very valid category, media design

Accepted 2024-12-31 experts 93 very valid categories, and language experts 84 very valid

categories. The practicality test of the Digital media initial field trial
70.205 practical, the main field trial 90.36 very practical, and the
teacher response questionnaire 90 very practical category. The results
of the study showed the effectiveness test by conducting a pretest
before use 46% and the Posttest results 95% effective category. The
effectiveness test of digital media based on local wisdom can be seen
in the t-test so that the calculated t = (8.516) is obtained while for the t
table = (0.443). then it can be concluded that the calculated t> t table
then Ha is accepted and HO is rejected, which means that there is a
significant influence of the use of digital media based on local wisdom
on the initial mathematical abilities of children aged 5-6 years at
Pembina Sekayu State Kindergarten. The results of this study conclude
that digital media based on local wisdom to recognize mathematical
abilities is declared valid, practical, and effective for use in learning.
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1. PENDAHULUAN

Pendidik dapat menggunakan suatu media berupa Digital dengan melakukan kegiatan proses
media pembelajaran dalam mengenalkan matematika awal kepada anak. Media ini terdiri dari
beberapa bagian yaitu terdapat sebuah rintangan dalam mengisi botol dengan air, kartu perintah, dan
berisi gambar bentuk 3 dimensi yang bersisi tentang materi matematika awal berbasis kearifan lokal
sekayu. Kelebihan media digital ini adalah mudah diingat, mudah diasek menggunakan internet, serta
tersedia berbagai bentuk warna, mempunyai ukuran yang lebih besar sehingga mudah dilihat semua
anak, menarik minat belajar anak dan menyenangkan. Penelitian telah menggunakan sebuah media
berupa Digital untuk mengoptimalkan sebuah kemampuan dalam mengenal kemampuan konsep
dasar matematika.

Desain media berupa Digifal hadir berbagai jenis pilihan warna agar anak tetap fokus belajar.
Bentuk — bentuk Digital yang menarik membuat anak mengenal kemampuan matematika awal dengan
cara yang menyenangkan. Maka dari hal tersebut, peneliti sangat ingin sekali mengembangkan sebuah
media Digital ini menjadi sebuah aplikasi buku berbasis kearifan lokal tersebut akan menjadi level
sebagai tahapan mengenalkan matematika pada anak. Tahapan tersebut menurut NCTM (National
Council Of Mathematich) sebagai sebuah standar isi yaitu di antaranya dalam bentuk sebuah bilangan
angka dan operasi bilangan seperti, bilangan aljabar, bilangan geometri, dan bilangan pengukuran,
serta analisis sebuah data probablitas.

Media digital ini bukan hanya terfokus belajar tetapi bermain sambil belajar agar dapat
meningkatkan sebuah suasana proses pembelajaran yang menyenangkan. Media digital juga tidak
hanya mengenalkan matematika saja tetapi mengenalkan berbagai kearifan lokal budaya yang ada di
wilayah sekayu. Kearifan lokal merupakan program pendidikan dalam bentuk pembelajaran yang
berisi materi dan media penyampaiannya dikaitkan dengan lingkungan budaya mendefinisikan suatu
proses pembelajaran yang telah disesuaikan dengan ciri — ciri khas dan sebuah potensi nilai - nilai sosial
dan budaya daerah tersebut sebagai meningkatkan kemampuan anak dalam melestarikan budaya di
lingkungan yang ada sekitarnya.

Kearifan lokal mencakup berbagai macam materi pembelajaran untuk bagaimana mengenalkan
anak usia dini pada lingkungan social - budaya khususnya lingkungan budaya terdekat dengan anak
seperti nama kota, makanan daerah, tarian daerah, permainan tradisional daerah, lagu - lagu suatu
daerah wilayahnya, rumah adat suatu daerah wilayahnya, pakaian adat suatu daerah wilayanya dan
lain — lainnya. Seperti yang kita tahu bahwasannya peserta didik pada saat ini sangat kecil sekali
pengetahuan tentang budaya mereka, anak lebih terpengaruh oleh budaya luar melalui teknologi.
Maka dari itu media digital ini juga mengenalkan berbagai budaya untuk meneruskan warisan —
warisan budaya yang ada di wilayah sekayu kepada peserta didik agar budaya yang ada tidak akan
punah ataupun hilang.

Hal tersebut didukung penelitian Dwi Maharani, Erna Budiarti yang di dalam jurnal nya berjudul
“Pengaruh Media Digital & Mutu Perangkat Terhadap Kemampuan Bahasa Pada AUD Melalui Konten
Youtube. Menjelaskan bahwasannya anak - anak dapat menyerap informasi dan pembelajaran dengan
cepat melalui berbagai bentuk media. Mereka dapat belajar dari interaksi sosial, melalui pengamatan
sendiri berbentuk pengalaman ataupun dari video, gambar serta audio. Informasi - informasi tersebut
akan tersimpan ke dalam ingatannya yang kemudian dapat digunakan dalam praktek untuk
kehidupannya sehari - hari dan dikembangkan lagi menjadi sesuatu yang baru atau lebih berguna
baginya di masa depan.

Dalam proses belajar, anak-anak cenderung akan lebih senang melihat gambar visual yang
berwarna warni dan musik yang menarik, hal ini akan lebih menangkap perhatian mereka dan
mengajak mereka untuk lebih berinteraksi. Dengan begitu, anak-anak akan lebih mampu untuk
menyerap isi pembelajaran yang diberikan dan dapat berpikir lebih kreatif. Aspek video - video yang
biasa diintergrasikan dengan stimuli yang menarik seperti nyanyian, tarian, dan warna - warna cerah
juga membantu anak untuk fokus pada informasi yang diberikan. Kreativitas anak dipengaruhi oleh
faktor - faktor seperti cara pikir, problem solving dan motivasi intrinsik. Oleh karena itu, lingkungan
dan suasana yang kondusif dapat membantu dalam mengembangkan kemampuan anak dalam
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berpikir secara kreatif. Semangat orang tua dalam membantu anaknya juga dapat menjadi sebuah
motivasi bagi dirinya untuk berkembang.

Hal ini dibuktikan dengan adanya indikator perkembangan matematika permulaan anak yang
belum tercapai dengan maksimal diantaranya yakni anak belum maksimal dalam 1) mengurutkan
lambang bilangan secara benar, 2) anak masih keliru dalam menghitung penjumalaham pada gambar,
3) anak-anak merasa kesulitaan dalam mencocokkan bentuk dari geometri berdasarkan ukuran, warna,
dan bentuk. Hal tersebut dapat dilihat dari kegiatan proses pembelajaran anak, yang dimana
menggunakan LKA (Lembar kerja anak), pada kegiatan mengurutkan lambang bilangan, menghitung
penjumlahan, dan pengenalan bentuk geometri masih belum maksimal dalam kemampuan
matematika permulaan anak. Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara tidak terskruktur dengan
guru kelas B TK Negeri Pembina Sekayu berdasarkan hasil observasi dalam proses pembelajaran
terfokus pada penggunaan LKA (Lembar Kerja Anak) yang menjadi sumber pembelajaran yang mana
dapat membuat anak tersebut lebih cenderung tidak tertarik untuk belajar dan fokus dalam kegiatan
proses pembelajaran. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwasannya TK Negeri Pembina Sekayu
belum mempunyai media pembelajaran yang baik dalam mengenalkan kemampuan matematika
berbasis kearifan lokal dalam bentuk digital kepada peserta didik.

Berdasarkan permasalahan diatas, penelitian tertarik untuk pengembangan kemampuan
matematika dalam menggunakan sebuah media Digital telah menjadi salah satu bentuk Solusi
penyelesaian dalam mengatasi permasalahan kurangnya dalam penggunaan kegiatan media
pembelajaran mengenalkan matematika dasar kepada anak usia 5 - 6 tahun Oleh karena itu penelitian
tertarik mengangkat sebuah judul “Pengembangan Media Digital Berbasis Kearifan Lokal Terhadap
Kemampuan Matematika Permulaan Usia 5-6 Tahun di TK Negeri Pembina Sekayu.”

2. METODE

Jenis Penelitian

Di dalam sebuah penelitian ini, peneliti akan mengembangkan jenis penelitian seperti sebuah
pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan metode model berupa
ADDIE. Sebuah Penelitian pada Research and Development (R&D) merupakan sebuah strategi yang
digunakan dalam membuat atau memproduksi barang sebelum mengevaluasi kegunaannya.

Subjek dan Objek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini yaitu peserta didik usia 5-6 tahun atau kelompok B di TK Negeri
Pembina Sekayu yang berjumlah 20 anak. Adapun objek penelitian adalah himpunan elemen yang
dapat berupa orang, organisasi, atau barang yang diteliti. Yang menjadi sasaran dalam penelitian ini
adalah tentang bagaimana pengembangan media digital berbasis kearifan lokal terhadap kemampuan
matematika permulaan pada anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina Sekayu.

Teknik Pengumpulan Data

a. Angket

b. Wawancara. Dalam penelitian ini wawancara yang akan dilakukan peneliti dengan Guru TK
Negeri Pembina Sekayu menjadi subjek wawancara pada penelitian ini. Wawancara yang
dilakukan ini guna untuk mengumpulkan informasi mengenai pembelajaran oleh peneliti dan
guru di TK Negeri Pembina Sekayu.

c. Observasi. Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa peneliti akan
menggunakan observasi yang akan dilakukan secara langsung untuk melihat kebenaran dan
permasalahan yang berada di lapangan.

d. Dokumentasi. Dapat diambil kesimpulan bahwa pada penelitian ini dokumentasi yang
menggunakan foto untuk dokumentasinya.
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Teknik Analisis Data

a.

1).

2).

3).

4).

Analisis Data Kevaliditas

V == x100
N
Keterangan:
V :Tingkat Kevalidan
F :Jumlah Skor Yang Diperoleh
N : Jumlah Skor Maksium
Analisis Data Kepraktisan

P =Zx100
N

Keterangan:

P :Tingkat Kepraktisan

F : Jumlah Skor Yang Diperoleh
N: Jumlah Skor Maksium
Analisis Data Keefktifan

Uji Reliabilitas

2
Thitung = (%) (Zsle >

Keterangan:

Rhitung :Reliabilitas

N :Jumlah butir instrumen
ZSj2 :Jumlah Varians Butir
St2 :Nilai varians total

Uji Normalitas
Vi + n,

mn,

KD =

Keterangan:
KD : Jumlah Kolmogorov-Smirnov
n : Jumlah sampel
n2 : Jumlah yang diharapkan
Uji Homogenitas
Adanya persamaan atau hubungan pada data dapat menjadi suatu tujuan. Suatu kelompok
dapat dikatakan homogen jika terdapat perbedaan. Dalam hal ini data pre-test dan post-test ialah
sama. Berikut ini Keterangannya:
Keterangan:
Na :Banyaknya Data Yang Varians Terbesar.
Nb :Banyaknya Data Yang Varians Terkecil.
Uji Hipotesis
Ha : Ada pengaruh media digital terhadap kemampuan matematika permulaan anak usia 5-6
tahun di TK Negeri Pembina Sekayu.
Ho :Tidakada pengaruh media digital terhadap kemampuan matematika permulaan anak usia

5-6 tahun di TK Negeri Pembina Sekayu.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Tahap Analisis (Analysis)

a. Analisis Kebutuhan. Berdasarkan dari hasil sebuah observasi yang telah di lakukan, maka dapat
diketahui di wilayah Taman Kanak — kanak (TK) Negeri Pembina masih menggunakan bahan
ajar atau media pembelajaran seperti lembar kerja anak dan papan tulis yang simple, metode
pembelajaran yang telah menggunakan sebuah metode ceramah, dan metode model pengajaran
yang sangat di gunakan dalam bentuk metode model pembelajaaran klasikal.

b. Analisis Peserta Didik. Berdasarkan hasil analisis ini, sebuah media pengajaran yang harus
diperkembangkan oleh peneliti yaitu suatu media berupa Digital dalam pengenalan matematika
berserta budaya sekitar anak pendidik

c. Analisis Kurikulum. Analisis kurikulum pada sebuah tahapan ini, peneliti telah melaksanakan
berbagai analisis - analisis melalui sebuah kurikulum PAUD Merdeka yang terdapat pada
Permendikbudristek No. 08 Tahun 2022 dengan menganalisis ruang lingkup materi PAUD yang
terkait pada Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak - anak (STPPA) dan elemen suatu
perkembangan matematika yang terkait berbagai aspek dalam mengembangkan anak - anak usia
dini dan melakukan sebuah perumusan secara tersistematis.

Tahap Perancanaan (Desain)

Pada sebuah tahapan ini, peneliti telah dapat di lakukan pemilihan dan penyusuan berbagai
macam materi-materi yang akan disampaikan, menetapkan kategori, dan merancang produk. Tahapan
ini berisikan tiga tahap dalam mendesain yaitu 1) menentukan tema dan isi dari digital yaitu peneliti
mengangkat tema mengenal matematika dan budaya daerah setempat (Sekayu) pada sebuah media
berupa Digital. 2) media berupa Digital telah di desain dengan menggunakan aplikasi powerpoint
melalui laptop dalam bentuk desain berupa backgroud, gambar, warna, simbol melalui aplikasi canva
dan freepik dengan pemilihan warna yang menarik dan sesuai berdasarkan materi yang dikenalkan.

Tahap Pengembangan (Development)

Setelah dilakukan sebuah penelitian membuat peneliti melakukan suatu desain awal pada media
berupa Digital. Tahapan berikutnya yang akan di lakukan peneliti dengan menggunakan sebuah
tahapan development (pengembangan) yang memiliki fungsi dalam hal melakukan validasi produk-
produk sebuah media berupa Digital dalam hal mengenal kemampuan konsep - konsep matematika
dasar kepada seorang peserta didik. Validasi juga dapat dilakukan kurang lebih terdiri oleh 3 (tiga)
orang validator yaitu 1 seorang validator materi, 1 seorang validator media, dan 1 seorang validator
Bahasa yang pemilihannya harus disesuaikan dengan ketersediaan validator yang ada.

Implementasi (Implementation)

Tahapan implementasi (Implementation) ini mempunyai sebuah tujuan dalam memperlihatkan
sebuah kepraktis an media berupa Digital dalam kata praktis yang telah di maksudkan kedalam
penelitian ini adalah yang mempunyai kaitan dalam hal terlaksanakan konsep pengajaran yang sangat
baik, sehingga seorang guru dapat dengan mudah melaksanakan sebuah kegiatan/aktivitas yang
sesuai dengan tujuan pengajaran yang ada dalam proses meningkatkan kemampuan matematika pada
anak-anak usia dini pada kelompok B dengan menggunakan media berupa Digital.

Tahap Evaluasi (Evaluastion)

Pada sebuah tahapan ini dilaksanakan suatu evaluasi yang cukup besar terhadap data yang telah
diperoleh berupa saran yang didapat dari seorang para ahli materi, para ahli media, para ahli bahasa,
dan lembar instrumen dalam pengujian pada anak-anak usia dini, pretest dan posttes pada anak-anak
usia dini dari tahapan implementasi yang dipergunakan untuk mengetahui bagaimana kemampuan
matematika anak usai kelompok B. Berdasarkan hasil validasi materi pesertase 93, media persentase
93, dan bahasa persentase 84 yang dimana total seluruhan menyatakan bahwa di kategorikan sebuah
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kevalidan atau kelayakan dipregunakan sebagai suatu media pengajaran. Kemudian pada tahapan
pengujian lapangan awal sebesar 70,205 dalam kategori praktis, sedangkan uji coba lapangan utama
sebesar 90,36 dalam kategori sangat praktis. Bahwa dapat disimpulkan bahwasannya sebuah media
Digital efektif dalam menumbuhkan Tingkat kemampuan matematika pada peserta didik pada
kelompok B di Taman Kanak-kanak (TK) Negeri Pembina Sekayu.

Pembahasan

Penelitian yang berjudul “Pengembangan Digital Berbasis Karifan Lokal Terhadap Kemampuan
Matematika Permulaan Anak Usia 5 - 6 Tahun Di TK Negeri Pembina Sekayu” ini bertujuan untuk
menghasilkan sebuah media digital yang valid, praktis, dan efektif. Jenis penelitian ini adalah penelitian
dan pengembangan atau dikenal dengan Reasearch and Development yang dilakukan secara prosedural
dan terstruktur serta sistematis. Adapun model pengembangan yang dipakai adalah ADDIE menurut
Robert Maribe Branch terdiri lima tahap berupa analysis (analisis), design (perencanaan), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Pada tahap yang telah
dilakukan dimulai dari analisis kebutuhan yang bertujuan untuk mengetahui sebuah proses
pembelajaran di sekolah sebab dengan ketersedian bahan pembelajaran dan media, metode dan model
pembelajaran yang diterapkan, serta situasi peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

Analisis peserta didik yang telah dilakukan untuk mengindentifikasi karakteristik peserta didik
dalam proses pembelajaran dengan memperhatikan keterampilan, sifat, dan pengalamannya baik
secara individu amaupun kelompok di mana analisis peserta didik dilakukan melalui observasi secara
langsung. Analisis kurikulum bertujuan untuk menganalisis kurikulum terhadap standar tingkat
pencapaian perkembangan anak usia 5 - 6 tahun. Tahap pengembangan membuat rancangan media
digital untuk meningkatkan kemampuan matematika dengan menguji tingkat kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan.

Pemilihan validator dan praktis ditentukan berdasarkan keahlian dibidanya sesuai dengan media
digital yang telah dikembangkan, yaitu 3 dosen dan 2 guru. Ahli materi yaitu ibu Yecha Febrieanitha
Putri, M.Pd dosen prodi PIAUD Universitas Islam Negeri Raden Fatah Palembang, ahli desain yaitu
ibu Elsa Cindrya, M.Pd dosen prodi PIAUD Universitas Islam Negeri Raden Fatah Palembang, dan
ahli bahasa ibu Indah Dwi Sartika, M.Pd dosen prodi PIAUD Universitas Islam Negeri Raden Fatah
Palembang.

Sedangkan praktisi terdiri dari 2 guru di TK Negeri Pembina Sekayu yaitu ibu Yulailah, S.Pd AUD
dan ibu Marliza, S.Pd. Para validator dan praktisi melakukan penilaian dan mengisi angket sebagai
penetu tingkat kevalidan dan kepraktisan sebuah media digital, perbaikan terus dilakukan semapai
media digital dinyatakan valid dan praktis oleh validator dan praktisi dan barulah di uji cobakan
kepada peserta didik. Langkah - langkah dalam menguji kevalidan dan kepraktisan yaitu dengan
menghitung jumlah skor penilaian dari validator dan praktisi. Selain itu, menghitung jumlah skor
maksimum, kemudian dibandingkan dan dikalikan 100. lalu dikategorikan berdasarkan tabel kategori
hasil uji validitas dan praktis.

Proses validasi dari sebuah media digital yang telah dikembangkan menunjukkan nilai tingkat
kevalidan yang diberikan oleh validator ahli materi yang telah mencapai sebesar 93 yang berada pada
kategori sengat valid, nilai tingkat kevalidan yang diberikan oleh validator ahli desain sebesae 93 yang
berada pada kategori sangat valid, dan nilai tingkat kevalidan yang diberikan oleh validator bahasa
yang mencapat sebesar 84 yang berada pada kategori sangat valid.

Hasil tingkat kepraktisan oleh guru kelompok B di TK Negeri Pembina Sekayu menunjukkan nilai
sebesar 90 yang berada pada kategori sengat praktis. Hasil praktisi pada peserta didik yang
menggunakan angket responden peserta didik menunjukkan tingkat kepraktisan pada uji coba skala
awal 70,205 yang berada pada kategori praktis dan uji coba skala utama 90,36 yang berada pada
kategori sangat praktis. Dari hasil validasi dan praktisi tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media
digital yang telah dikembangkan oleh peneliti telah valid dan praktis untuk digunakan dan diuji
cobakan di lapangan, untuk kemudian diukur keefektifannya. Tingkat keefektifan dari sebuah media
digital diukur dengan menggunakan instrument penelitian dengan membandingkan hasil pre-test dan
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post-test. Pada tahap ini, diperoleh data keefektifan melalui lembar observasi dengan membandingkan
hasil yang diperoleh sebelum digunakan media digital dan hasil yang diperoleh setelah menggunakan
media digital.

Hasil penelitian yang telah dilakukan dan dapat dilihat dari perbandingan antara hasil
keseluruhan pretest dengan rata - rata nilai sebesar 46% sedangkan hasil posttest memperoleh nilai rata
- rata nilai sebesar 95% yang berarti nilai rata - rata lebih tinggi dibandingkan dengan sebelum
menggunakan media digital. Pada penggunaan media digital terdapat pengaruh terhadap
kemampuan matemataika permulaan anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina Sekayu yang dapat
dilihat pada uji hipotesis dengan menggunakan uji t sehingga diperoleh t hitung = (8,516) sedangkan
untuk t tabel = (0,443). Kemudian dapat disimpulkan t hitung> t tabel maka Ha diterima dan HO ditolak,
uyang berarti ada pengaruh yang signifikan penggunaan media digital terhadap kemampuan
matematika permulaan anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina Sekayu. Berdasarkan dari hasil yang
telah di tetapkan dan di analisis sebelumnya, bahwa media digital berhasil sesuai dengan hasil
observasi penelitian. Yang mana, sebelum menggunakan media digital guru belum mengenalkan
media digital yang dapat membantu meningkatkan kemampuan matematika pada anak kelompok usia
5-6 tahun. Setelah peneliti mengembangkan sebuah media digital berbasis kearifan lokal terhadap
kemampuan matematika permulaan anak usia 5-6 tahun.

Menurut Diana berpendapat matematika permulaan adalah kemampuan anak yang diperoleh
berdasarkan pengalaman anak ketika belajar dalam memahami konsep bilangan, operasi bilangan,
fungsi bilangan. Maka dapat menciptakan sebuah pembelajaran yang menyenangkan bagi anak karena
anak dapat mengingat dari pengelaman pembelajaran anak dalam memahami sesuatu. Jadi
pengembangan media digital yang peneliti kembangkan mampu meningkatkan kemampuan
matematika permulaan anak usia 5-6 tahun dengan anak dapat memecahkan masalah dengan berpikir
logis.

Sedangkan menurut Fitrianingtyas bahwa matematika permulaan merupakan prose berpikir yang
menekankan dalam penalaran atau berpikir manusia. Sehingga metematika dapat merangsang anak
untuk dapat memahami serta dapat memahami lingkungan sekitar. Jadi dari pemaparan teori
matematika permulaan dapat disimpulkan bahwa pengembangan media digital yang peneliti buat
sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan matematika permulaan anak, dapat dilihat dari
kemampuan anak dalam menyelesaikan perintah dengan sungguh-sungguh dan berpikir kritis dari
yang peneliti buat, dan dapat dikategorikan dalam berkembang sesuai harapan.

Dalam meningkatkan kemampuan matematika anak yang dilakukan dengan menggunakan
media pembelajarin berbentuk digital dapat memberikan suasa belajar yang menyenangkan dan
motivasi anak dalam mengikuti proses pembelajaran. Seperti yang dikemukkan oleh pendapat Nancy
Larson Bluemel tujuan dari media digital memperkenalkan kemapuan matematika permulaan seperti
bilangan, bentuk geomteri, pola, dan perbandingan, meningkatkan motivasi dan minat belajar,
mendukung pembelajaran yang menyenangkan interaktif, dan meningkatkan kemampuan berpikir
kritis dan kreatif. Pernyataan ini dapat dipendapati bahwa media digital baik jika dapat membuat suatu
pembelajaran menajdi efektif. Suatu pembelajaran dikatakan efektif jika kegiatan pembelajaran yang
dilakukan pada hari itu dapat memfasilitasi peserta didik untuk mendapatkan ilmu pengetahuan,
keterampilan, meningkatkan motivasi, minat belajar, dan hasil belajar yang baik. Jadi dapat
disimpulkan bahwa dari hasil uji validitas yang dilakukan oleh validator, uji kepraktisan oleh guru
kelas, dan uji keefektifan pada peserta didik di TK Negeri Pembina Sekayu, media digital layak
digunakan untuk meningkatkan kemampuan matematika permulaan pada anak usia 5 - 6 tahun.

4. KESIMPULAN

Media digital yang dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan matematika tingkat
kevalidan ahli materi 93, tingkat kevalidan ahli media 93, dan tingkat kevalidan bahasa 84. sehingga
media digital dinyatakan sangat valid untuk digunakan dan di uji cobakan di lapangan. Media digital
yang dikembangkan untuk mengenal kemampuan matematika tingkat praktis pada uji coba lapangan
awal adalah 70,205 seangkan pada uji coba lapangan utama adalah 90,36 sehingga media Digital ini
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dinyatakan sangat praktis untuk digunakan peserta didik dalam pembelajaran. Keefektifan media
digital yang dapat dilihat pada uji hipotesis dengan menggunakan uji-t, diperoleh t hitung= 8,516
sedangkan untuk t tabel = 0,443. Sehingga dapat disimpulkan t hitung > t tabel maka Ha diterima dan
HO ditolak, yang berarti ada pengaruh yang signifikan penggunaan media digital untuk kemampuan
matematika permulaan anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina Sekayu.
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