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ABSTRACT 
The lack of children's ability to count is due to the lack of learning resources that allow independent learning. In addition, 
children find learning uninteresting. There needs to be innovation in the method of learning to improve students ' numeracy 

skills. The purpose of this study is to create an animated video learning media that can help children of early age better in basic 
counting skills such as number recognition, simple addition, and simple subtraction. This research is a research development by 

approaching and using the ADDIE model. The method used to collect data is qualitative method by interview, observation, and 
literature study. The results of this study are presented with the stages of ADDIE model stages such as analysis, design, 
development, implementation, and evaluation. The results of the questionnaires showed that the numeracy skills of most of the 

students improved. It can be concluded that animated video learning in early childhood can improve students 'counting skills 
and can increase students' interest in learning. 
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ABSTRAK 

Kurangnya kemampuan anak-anak dalam berhitung disebabkan oleh kurangnya sumber belajar yang 

memungkinkan pembelajaran mandiri. Selain itu, anak-anak merasa belajar itu tidak menarik dan membosankan. 
Perlu adanya inovasi dalam metode pembelejaran sehingga dapat meningkatkan keterampilan berhitung siswa. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran video animasi yang dapat membantu anak-anak 
usia dini lebih baik dalam keterampilan berhitung dasar seperti pengenalan angka, penjumlahan sederhana, dan 

pengurangan sederhana. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan melakukan pendekatan dan 
menggunakan model ADDIE. Metode yang digunakan untuk megumpulkan data yaitu metode kualitatif dengan 
cara wawancara, observasi, dan studi pustaka. Hasil penelitian ini disajikan dengan tahapan tahapan model 

ADDIE seperti analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Hasil kuesioner yang dijawab 
menunjukkan keterampilan berhitung sebagian besar siswa meningkat. Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

video animasi pada anak usia dini dapat meningkatkan keterampilan berhitung siswa serta dapat meningkatkan 
minat belajar siswa. 
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PENDAHULUAN 

Salah satu jenis pendidikan formal yang paling awal adalah pendidikan anak usia dini. Dua tujuan utama 

pendidikan anak usia dini adalah meningkatkan potensi anak dan mempersiapkan mereka untuk pendidikan 

lanjutan (, 2017). Hal ini menunjukkan bahwa pendidikan anak usia dini adalah tahap pertumbuhan dan 

stimulasi pendidikan yang paling penting (Rahayu, 2020). Berhitung adalah salah satu hal paling penting yang 
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dapat dipelajari anak usia dini. Penghitungan awal membantu anak-anak menemukan angka, bentuk, dan 

nama. Sebelum siswa dapat belajar matematika untuk angka 1–10, mereka harus menguasai keterampilan 

dasar ini.(Ratna Dewi et al., 2021). Instruksi penghitungan awal mencakup penamaan, pengurutan, 

penambahan, dan pengurangan jumlah yang diperlukan untuk naik ke tingkat pendidikan yang lebih tinggi. 

Berhitung juga sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari.(Delfia & Mayar, 2019). Belajar berhitung 

membantu anak kecil mempelajari konsep dasar matematika dengan cara yang menarik dan menyenangkan. 

Ini juga membantu mereka belajar berhitung secara alami, tidak membuat mereka takut untuk mempelajarinya 

sejak usia dini.(Sari et al., 2020). Sangat penting untuk mengajarkan anak-anak kecil menghitung permulaan 

sambil bermain-main. 

Masalah saat ini adalah sejumlah besar anak usia dini yang mengalami kesulitan berhitung (Nasution et al., 

2019). Banyak anak masih kesulitan menghitung. Salah satu taman kanak-kanak juga mengalami masalah ini. 

Berdasarkan pengamatan dan wawancara, salah satu masalah yang teridentifikasi di TK TRIWALA adalah 

kemampuan berhitung siswa masih relatif rendah. Pada saat pembelajaran, terkadang banyak anak yang 

fokusnya teralihkan dan membuat efektivitas belajar menurun. Selain itu, anak cenderung lebih senang 

bermain daripada belajar. Perlu adanya inovasi metode ajar untuk menarik perhatian anak dalam belajar. Hasil 

dari masalah ini adalah dapat disimpulkan bahwa materi pembelajaran yang menarik harus digunakan untuk 

mendukung pembelajaran anak-anak dan meningkatkan keterampilan berhitung mereka di masa kanak-kanak. 

Dengan menggunakan materi pendidikan modern yang menarik bagi anak-anak, masalah ini dapat diatasi. 

Media pembelajaran adalah salah satu cara yang dapat membantu siswa memahami materi 

pelajaran.(Qumillaila et al., 2017). Media pembelajaran di kelas dapat bermanfaat bagi guru dan siswa. Media 

dapat meningkatkan semangat siswa dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan (Maqfiroh et al., 2020). 

Video animasi adalah salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak 

usia dini. Pembelajaran video adalah jenis media informasi yang menggunakan suara dan visual (Ratna Dewi 

et al., 2021). Video pembelajaran adalah salah satu jenis media yang menggunakan teknologi untuk 

memberikan informasi. Video pembelajaran akan dikombinasikan dengan animasi kartu angka. Kartu angka 

akan dibuat dengan gambar bentuk angka. Anak-anak akan lebih mudah memahami bentuk dan mengurutkan 

angka saat belajar berhitung dengan menggunakan kartu angka. Penggunaan karakter untuk membuat sesuatu 

yang statis bergerak dikenal sebagai konten animasi (Antika et al., 2019). Media pembelajaran ini dapat 

meningkatkan semangat belajar anak-anak. Animasi juga dapat mendorong anak untuk belajar (Awalia et al., 

2019). Sehingga video animasi dapat digunakan untuk mengajarkan berhitung dasar kepada anak-anak usia 

dini. 

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa menggunakan materi pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung siswa (Annisa et al., 2020). Studi lain menunjukkan bahwa film animasi 

dapat membantu siswa sekolah dasar belajar (Awalia et al., 2019; Rosmiati, 2019). Salah satu kelemahan dari 

penelitian sebelumnya adalah bahwa anak-anak tidak dapat belajar sendiri karena guru harus mendampingi 

media yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa. Selain itu, belum ada penelitian 

yang dilakukan tentang pembuatan video instruksional untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak-anak 

usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk membuat video animasi yang dapat membantu anak-anak dalam 

belajar berhitung sejak dini karena kontennya akan disesuaikan dengan materi berhitung, sehingga anak-anak 

dapat memahaminya dengan lebih cepat dan dapat menggunakannya sendiri tanpa bantuan guru. 

 

METODE 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengumpulkan statistik dan informasi yang tepat tentang proses 

belajar mengajar untuk mengidentifikasi setiap masalah pembelajaran. Penelitian ini menggunakan model 

ADDIE, yang mencakup fase analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Siddiq et al., 2020). 
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Metode ini menguraikan jadwal tugas yang terorganisir. Model khusus ini dipilih karena mudah dipahami dan 

merupakan dasar dari desain pembelajaran yang teratur. Berikut desain metode penelitian yang disajikan pada 

gambar 1. 

 
Gambar 1. Rancangan Penelitian dengan Model ADDIE 

Langkah – langkah model pengembangan ADDIE: 

a. Analisis (Analysis) 

Melakukan analisis perangkat lunak, demografi karakteristik siswa, dan kebutuhan konten animasi. 

b. Desain (Design) 

Ini mencakup pembuatan papan cerita animasi, materi, dan pertanyaan penilaian serta pembuatan latar 

belakang media, grafik, dan tombol aplikasi. 

c. Pengembangan (Development) 

Pengembangan ini termasuk membuat animasi interaktif media, validasi media, dan revisi media. 

d. Penerapan (Implementation) 

Ini adalah fase uji coba media. 

e. Evaluasi (Evaluation) 

Memperbaiki produk berdasarkan pengujian lapangan dan menyediakan produk akhir dengan CD-

ROM multimedia interaktif untuk produk yang telah dibuat. 

Teknik Pengumpulan Data: 

a. Observasi 

Memantau bagaimana pengajaran dilakukan dengan menggunakan observasi langsung di TK 

TRIWALA. Tujuannya adalah untuk memenuhi kebutuhan siswa selama pembelajaran berlangsung. 

b. Wawancara 

Semua orang yang terlibat langsung dalam proses pembelajaran termasuk guru, siswa, dan orang tua 

ditanyai terkait proses pembelajaran melalui metode wawancara. 

c. Studi Pustaka 

Metode studi pustaka menggunakan buku, artikel ilmiah di jurnal, e-book, dan internet untuk 

menemukan referensi atau informasi tentang topik tertentu. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari proses metode ADDIE dan pengumpulan data yang dilakukukan dengan wawancara, didapat hasil 

berikut: 

1. Analisis (Analysis) 
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Video animasi pembelajaran matematika ini dirancang untuk anak-anak usia dini di TK TRIWALA. 

Menurut pengamatan dan wawancara, dapat diketahui bahwa pembelajaran video animasi 

membutuhkan animasi yang mengajarkan konsep matematika seperti pengenalan angka, penjumlahan 

dan pengurangan sederhana serta soal-soal dalam bentuk kuis yang dapat digunakan sebagai permainan 

untuk anak-anak. 

Selain sistem, perancangan video animasi ini juga membutuhkan sejumlah peralatan agar proses 

pembuatan dan pengujian video animasi berjalan lancar. Berikut adalah aspek-aspek yang dibutuhkan 

dalam pembuatan video animasi. 

a. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Tabel 1. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Kebutuhan Keterangan 

Windows 10 Sebagai sistem operasinya 

Animaker 
Sebagai aplikasi pembuatan animasi dalam 

pembelajaran video animasi. 

Adobe After Effect CS6 
Aplikasi pendukung untuk pengolahan efek 

dalam pembelajaran video animasi. 

Adobe Premiere CS6 
Aplikasi pendukung untuk pengeditan video 

animasi dalam pembelajaran video animasi. 

b. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Tabel 2. Kebutuhan Perangkat Keras 

Kebutuhan Keterangan 

Processor Intel® Core™ i3-6006U CPU @ 2.00 GHz (4 CPUs), ~2.0GHz 

Memory 4096MB RAM 

Harddisk 100 GB 

Monitor Standart 12” 

2. Desain (Design) 

Perancangan tampilan diperlukan untuk mengolah data dan membuatnya mudah dipahami oleh 

pengguna. Dengan demikian, perancangan tampilan dapat memberikan informasi sesuai dengan tujuan 

yang akan dicapai. Perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa komponen yang 

terpisah menjadi satu kesatuan yang utuh dikenal sebagai desain. Ini mencakup hal seperti merancang 

desain storyboard pengenalan angka, penjumlahan sederhana dan pengurangan sederhana. 

3. Pengembangan (Development) 

Memberikan penjelasan tentang proses pembuatan antar muka atau interface yang digunakan dalam 

video animasi pembelajaran matematika untuk anak-anak. Hasil dari rancangan antarmuka menentukan 

tampilan program pembelajaran matematika untuk anak-anak. 
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Gambar 2. Tampilan Pengenalan Angka 

 

 
Gambar 3. Tampilan Penjumlahan Dasar 

 

 
Gambar 4. Tampilan Pengurangan Dasar 

4. Penerapan (Implementation) 

Dalam tahap penerapan atau implementasi meliputi spesifikasi perangkat keras, spesifikasi perangkat 

lunak, dan pengujian animasi. 

a. Spesifikasi Perangkat Keras 

Lenovo MT 81H6 

CPU Intel® Core™ i3-6006U CPU @ 2.00 GHz (4 CPUs), ~2.0GHz 

Memory 4096 MB DDR4 

Storage 100 GB SSD 

Mouse 

Keyboard 

 

b. Spesifikasi Perangkat Lunak 

Microsoft Windows 10 

Animaker 

Adobe Premiere CS6 

Adobe After Effect CS6 

c. Pengujian Animasi 

Pengujian animasi dilakukan kepada peserta didik TK Triwala dengan menonton melalui perangkat 

laptop juga didampingi oleh pengajar. Setelah video animasi disampaikan, pengajar memberikan 

pertanyaan atau kuis dalam bentuk permainan pada peserta didik sehingga minat peserta didik tidak 

menurun. 

Pertanyaan yang dibuat dalam bentuk games ini dibuat dengan kertas yang berisikan angka/gambar 

yang berbeda – beda jumlahnya. Setiap anak diminta untuk menjawab berapa banyak obyek benda 
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pada gambar di kertas atau menghitung obyek benda baik itu dijumlahkan atau dikurangi. Dalam 

games tersebut didapat hasil siswa menjawab benar sebagai berikut: 

Tabel 3. Hasil Jawaban Benar Siswa 

Nama Siswa 
Indikator 

Pengenalan Penjumlahan Pengurangan Total 

Arsya 4 3 2 9 

Firza 4 2 2 8 

Jikri 4 3 3 10 

Nafisa 4 2 1 7 

Raya 4 2 2 8 

Davina 4 3 2 9 

Razan 4 2 2 8 

Kirani 4 1 1 6 

 

 

Gambar 5. Kegiatan games 

 

Gambar 6. Kegiatan Games 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahapan evaluasi dilakukan dengan menghitung data yang diperoleh dari pengisisan survei. Kuesioner 

dibagikan kepada delapan siswa di TK Triwala, masing-masing dengan 6 pertanyaan, dan mereka 

didampingi oleh orang tua mereka untuk membantu mengisinya. Adapun tabel daftar pertanyaan 

sebagai berikut: 

Tabel 4. Pertanyaan Kuesioner 

Pertanyaan 

Jawaban 

Sangat 

setuju 
Setuju Biasa saja 

Apakah video animasi membantu pemahaman siswa?    

Apakah video animasi yang dibuat menarik?    

Apakah materi yang disampaikan pada video sesuai?    

Apakah gambar pada video animasi terlhat jelas?    

Apakah suara pada video animasi terdengar jelas?    
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Apakah belajar dengan video animasi lebih 

menyenangkan? 
   

Setelah pengisian kuesioner dalam pembelajaran video animasi untuk anak usia dini selanjutnya jawaban 

tersebut diakumulasikan dan dibuat grafik, adapun grafik hasil kuesioner sebagai berikut: 

 

Gambar 7. Grafik Hasil Kuesioner 

Pada Gambar 7 ditunjukkan bahwa hasil presentasi perhitungan meningkat sebesar 89% dan tidak 

meningkat sebesar 11%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa video ini mudah dipelajari oleh anak-anak 

dan membuat mereka lebih tertarik untuk belajar matematika. Selain itu, video ini dapat digunakan sebagai 

alat bantu yang dapat membantu anak-anak dalam belajar matematika, membuat belajar matematika menjadi 

menyenangkan. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan analisis dan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa video animasi pembelajaran 

matematika dapat membantu guru dan anak-anak belajar matematika, membantu mereka mengingat pelajaran, 

dan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan dan efektif. Selain itu, video animasi pembelajaran 

matematika dapat diakses di mana saja dan kapan saja. 

Namun, video ini masih cukup sederhana, jadi masih ada ruang untuk pengembangan yang lebih baik. 

Pembuatan video animasi ini harus diuji berulang-ulang untuk mengidentifikasi kekurangan dan mengevaluasi 

kualitas program. Selain itu, penggunaan animasi ini harus diawasi oleh orang dewasa yang dapat mengontrol 

proses belajar sehingga proses pembelajaran menjadi lebih baik. Juga, video ini harus dirancang dengan 

cermat agar lebih kreatif dalam menentukan metode pengenalan dan penyampaian materi. 
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