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ABSTRAK

Ummi Hasanah. 2024.Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Camtasia
Studio Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di TK IT
Anak Sholeh Koto Tangah Kota Padang. Skripsi. Departemen Pendidikan
Anak Usia Dini. Fakultas lImu Pendidikan. Universitas Negeri Padang

Dalam proses pembelajaran ditemukan guru kurang kreatif dalam memilih
media pembelajaran. Guru lebih berorientasi pada materi yang ada pada buku teks
sebagai sumber belajar sehingga anak mengalami kesulitan dalam menerima
pelajaran Media pembelajaran tidak hanya buku dan alat permainan saja
melainkan bisa dengan memanfaatkan tegnologi untuk membuat media
pembelajaran yang menarik dan kreatif salah satunya adalah menggunakan
aplikasi Camtasia studio. Untuk itu perlu dikembangkan media pembelajaran
audio visual berbasis Camtasia studio terhadap perkembangan kognitif anak usia
5-6 tahun.

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan validitas cara merancang
media audio visual berbasis Camtasia studio, mendeskripsikan praktikalitas dan
mendeskripsikan efektifitas media audio visual berbasis Camtasia studio terhadap
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK IT Anak Sholeh Koto Tangah
Kota Padang. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (R&D)
dengan menggunakan model Four-D (define, design, defelopment dan
dessermination). Instrument yang digunakan dalam penelitian adalah lembar
instumen validasi, angket respon pendidik dan lembar hasil belajar anak.

Hasil penelitian menunjukan bahwa media sudah valid dari ahli materi,
media dan desain media. Dengan presentasi validasi ahli materi 96%, ahli media
97% dan ahli desain media 96%. Presentase respon pendidik 92%, dengan kriteria
sangat praktis. Sedangkan Untuk mengetahui efektivitas media audio visual
berbasis Camtasia studio ,maka dihitung dengan menggunakan rumus effect size.
Dari hasil perhitungan effect size, diperoleh ES sebesar 2,1 , yang termasuk dalam
kriteria besar.Dengan demikian media audio visual berbasis Camtasia studio
terhadap perkembangan Kignitif anak usia 5-6 tahun yang telah dikembangkan
oleh peneliti dapat digunakan sebagai media pembelajaran karna sudah memenubhi
Kriteria yaitu valid, praktis, dan efektif.

Kata kunci : Media, Audio Visual, Camtasia Studio, Kognitif, Anak Usia Dini,
R&D, Four- D
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan pendidikan pada jalur
pendidikan formal, yang bertujuan membantu anak didik mengembangkan
berbagai potensi baik psikis dan fisik yang meliputi 6 bidang pengembangan
yaitu nilai agama moral, sosial emosional kemandirian, kognitif, bahasa,
fisik/motorik, dan seni untuk siap memasuki sekolah dasar. Taman Kanak-
Kanak adalah salah satu bentuk pendidikan jalur formal yang menyediakan
program pendidikan bagi anak usia empat tahun sampai enam tahun sebelum

memasuki pendidikan dasar (UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003).

Salah satu aspek kemampuan dasar yang dikembangkan di Taman
Kanak-Kanak adalah bidang pengembangan kognitif. Menurut Yusuf (2005,
h.10) mengemukakan bahwa kemampuan kognitif adalah kemampuan anak
untuk berfikir lebih kompleks serta melakukan penalaran dan pemecahan
masalah, berkembangnya kemampuan kognitif ini akan mempermudah anak
menguasai pengetahuan umum yang lebih luas, sehingga ia dapat berfungsi

secara wajar dalam kehidupan masyarakat sehari- hari. (Khadijah, 2016)

Menurut Piaget (Dhieni N: 2.15) Perkembangan kognitif bersifat
progresif dan terjadi pada setiap tahap perkembangan. Perkembangan awal
anak berkaitan erat dengan berbagai kegiatan anak, objek, dan kejadian yang
mereka alami dengan menyentuh, mendengar, melihat, merasa, dan membau.

1



Perkembangan kognitif pada anak usia dini sangat penting untuk
diberikan stumulasi yang tepat sehingga perkembangan anak tercapai secara
maximal. Agar anak tertarik untuk belajar, dibutuhkan media pembelajaran

yang sesuai untuk anak usia dini salah satunya melalui media audio visual.

Pesatnya perkembangan zaman dan kemajuan teknologi
mempermudah seseorang dalam menyusun dan menyajikan informasi,
demikian juga dalam proses belajar mengajar. Kemajuan teknologi sangat
berperan dalam dunia pendidikan karena sangat menolong pendidik dalam
mengelola proses pembelajaran khususnya untuk mengatasi masalah
kurangnya media pembelajaran. Selain itu pemanfaatan teknologi bagi anak-
anak dapat dijadikan sebagai suatu pengembangan baru dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran, pendidik maupun anak
memerlukan sarana penunjang yang dapat membantu proses pembelajaran

yang lebih menarik dan interaktif.

Pola pembelajaran yang menyenangkan dapat dilakukan dengan
memanfaatkan teknologi dengan visualisasi yang menarik untuk
meningkatkan kemampuan anak dalam menyerap materi yang diberikan oleh
guru. Pada umumnya anak-anak memiliki daya imajinasi yang cukup tinggi.
Sehingga dalam menyampaikan materi pembelajaran tentang suatu materi
yang diberikan harus memperhatikan aspek nyata yang dapat menumbuhkan
imajinasi, agar dapat dibayangkan hal yang sesungguhnya terjadi atau bentuk

nyata yang dapat digambarkan melalui visualisasi.



Menurut Mulyaningsih, guru hendaknya selalu meningkatkan peranya
dalam proses belajar mengajar dengan menambah pengetahuan, pemahaman
dan pengalaman yang dilakukan dengan menerapkan metode pembelajaran
yang lebih kreatif dengan materi yang menarik sehingga akan memotivasi
anak-anak dalam mengikuti pembelajaran tersebut (Mulyaningsih,2015).
Disini video pembelajaran berfungsi mempermudah guru menyampaikan
materi pembelajaran anak usia dini karena anak akan lebih antusias dan
senang dalam belajar karena terdapat gambar, suara serta warna yang menarik
sehingga disukai oleh anak. Agar pada saat penyampaian materi bisa lebih
menarik dan jelas maka dalam proses pembelajaran menggunakan media
komputer dilakukan dapat digunakan beberapa perangkat bantuan seperti

software camtasia.

Menurut Fauzi (2019:170) camtasia adalah aplikasi perangkat lunak
yang menyediakan fitur yang cukup kuat dan lengkap yang tujuan utamanya
membuat, mengedit dan memproduksi video terbaik. kemampuan camtasia
dalam mengelolah audio dan video menjadi salah satu aplikasi yang dapat

mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

Penggunaan Camtasia akan sangat membantu dalam membuat media
pembelajaran untuk anak usia dini, karena camtasia dapat digunakan untuk
menginterpretasikan menit, gambar (foto), musik, dan lainnya. Dalam
perluasan, Camtasia Studio adalah salah satu program komputer yang dapat
digunakan untuk membentuk rekaman atau mengedit video. Software ini juga

bagus untuk yang pertama kali mencoba. Software ini sangat cocok



digunakan untuk membuat media pembelajaran dan bisa pula melakukan

berbagai bentuk presentasi yang mempermudah kita dalam menyampaikan

materi yang diajarkan.

Tabel 1. Hasil Research awal yang telah dilakukan di 2 TK yang berbeda pada
akhir bulan oktober 2023

Media Kemampuan Kognitif
TK IT Anak Sholeh 1. Media  Kartu 2 orang anak sudah mampu
Gambar
2. Media balok mengenal konsep
pemecahan masalah
sederhana Seperti

menyebutkan,mengelompo
kan dan memasangkan
benda sesuai bentuk, warna

dan ukuranya, mengenal

lambang bilangan  dan
symbol, serta mampu
mengulang kembali
informasi yang

didengarnya.

7 orang anak cukup mampu
dalam mengenal bentuk
benda sesuai bentuk dan

warna,menyebutkan




Media

Kemampuan Kognitif

lambang bilangan serta
memahami informasi yang

didengarnya.

6 orang anak belum mampu
mengenal benda sesuai
bentuk dan warna, belum
mampu mengurutkan angka
sesuai  urutanya, serta
belum mampu mengulangi
kembali informasi yang

didengar sebelumnya

TK Fadhilah Amal 5

1. Puzzle

2. Media gambar
dari kertas

3 orang anak sudah mampu

mengenal konsep
pemecaha masalah
sederhana seperti

menyebutkan,mengelompo
kan, dan memasangkan
benda sesuai bentuk, warna
dan ukuranya, mengenal
lambing  bilangan  dan

symbol,serta mampu




Media

Kemampuan Kognitif

mengulang kembali
informasi yang

didengarnya.

ada 6 orang anak yang
cukup  mampu  dalam
mengenal bentuk benda
sesuai bentuk dan warna,
menyebutkan lambang
bilangan serta memahami

informasi yang didengar.

6 orang anak belum mampu
mengenal benda sesuai
bentuk dan warna, belum
mampu mengurutkan angka
sesuai  urutanya,  serta
belum mampu mengulangi
kembali informasi yang

didengar sebelumnya.

Dari tabel diatas dapat di

simpulkan bahwa dalam proses

pembelajaran ditemukan guru kurang kreatif dalam memilih media




pembelajaran. Hal ini dapat terlihat dari ketika anak melakukan kegiatan
pembelajaran, perkembangan kognitif anak masih belum terstimulasi dengan
optimal. Selain itu guru cenderung menggunakan model konvensional yaitu
pembelajaran yang menekankan kepada proses penyampaian materi secara
verbal dari seorang guru kepada sekelompok siswa. Sehingga perkembangan
kognitif anak kurang terstimulasi karna anak hanya mendangar dan
membayangkan saja. Guru lebih berorientasi pada materi yang ada pada buku
teks sebagai sumber belajar dalam melaksanakan proses pembelajaran
sehingga anak mengalami kesulitan dalam menerima pelajaran karena
kegiatan pembelajaran kurang menarik perhatian anak. Selain itu ditemukan
juga media pembelajaran yang terbatas dan masih monoton mengakibatkan

menurunnya aktifitas dan motivasi siswa dalam pembelajaran.

Jika permasalahan tersebut dibiarkan akan memberikan dampak buruk
bagi kualitas pendidikan. Solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi
permasalahan tersebut vyaitu dengan mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang lebih menarik untuk perkembangan kognitif anak. Untuk
mewujudkan hal tersebut tentunya memerlukan media pembelajaran yang
kreatif sebagai sarana untuk dapat menyampaikan materi dalam pembelajaran
dengan lebih interaktif (Kurniawan, 2018:96). seorang guru seharusnya
mampu merancang media pembelajaran yang dapat mengembangkan
kemampuan berfikir atau kognitif anak. Dalam era teknologi ini terdapat

banyak software (perangkat lunak) yang bisa digunakan untuk membuat



media pembelajaran yang berbasis multimedia, salah satunya adalah

Camtasia studio.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, terkait
pentingnya pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan berfikir atau kognitif anak, maka peneliti tertarik ingin
mengembangkan sebuah produk media pembelajaran yang berjudul
“Pengembangam Media Audio Visual Berbasis Camtasia Studio
Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Usia 5 — 6 Tahun Di Taman

Kanak-Kanak Islam Terpadu Anak Sholeh Koto Tangah Kota Padang”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang masalah, maka masalah yang

dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana validitas media audio visual berbasis camtasia studio terhadap
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK IT Anak Sholeh Koto
Tangah Kota Padang?

2. Bagaimana Praktikalitas media audio visual berbasis camtasia studio
terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK IT Anak
Sholeh Koto Tangah Kota Padang?

3. Bagaimana Efektifitas media audio visual berbasis camtasia studio
terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK IT Anak

Sholeh Koto Tangah Kota Padang?



C. Tujuan Pengembangan

1. Mendeskripsikan validitas cara merancang media audio visual berbasis
camtasia studio terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK
IT Anak Sholeh Koto Tangah Kota Padang.

2. Mendeskripsikan Praktikalitas media audio visual berbasis camtasia studio
terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK IT Anak
Sholeh Koto Tangah Kota Padang.

3. Mendeskriprikan Efektifitas media audio visual berbasis camtasia studio
terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK IT Anak

Sholeh Koto Tangah Kota Padang.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai
berikut :
1. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis camtasia.
2. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi camtasia.
3.Unsur dalam media pembelajaran terdiri dari materi, penjelasan yang
disertai dengan contoh dan berhitung.
4.Media yang dibuat terdiri dari beberapa komponen yaitu background,

gambar, teks, musik, dan rekaman suara.
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E. Manfaat Pengembangan

1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperluas informasi dalam
menciptakan media berupa pembelajaran audio visual berbasis software
camtasia studio sebagai media pembelajaran terutama untuk
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di taman kanak- kanak.
Selain itu sebagai pendorong untuk pelaksanaan pendidikan sehingga
menjadi pengetahuan bagi orang tua dan guru.
2. Manfaat Praktis
a) Peserta didik
Mempermudah proses belajar dan dapat menarik minat anak terhadap
pembelajaran terutama untuk mengembangkan kemampuan kognitif
anak.
b) Pendidik
Mempermudah dalam menyampaikan materi pembelajaran tema alam
semesta untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 5-6.
3. Peneliti
Menambah ilmu pengetahuan dalam membuat video pembelajaran yang

tepat pada saat proses pembelajaran.
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F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi Penelitian ini adalah dengan adanya Pengembangan media
pembelajaran Audio Visual Berbasis Camtasia Studio dapat memberikan
kemudahan kepada pendidik untuk merancang media pembelajaran yang
Kreatif dan inovasi terutama untuk perkembangan Kognitif anak di Taman
kanak-kanak. pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Camtasia studio dapat dibuat oleh guru untuk meningkatkan semangat dan
minat anak dalam melakukan proses pembelajaran.sehingga dengan
melibatkan teknologi dalam proses pembelajaran maka akan menciptakan
sebuah proses pembelajaran yang menarik dan mempemudah anak dalam
memehami materi yang disampaikan oleh guru.

Batasan dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi
Camtasia studio ini adalah media ini hanya bisa digunakan untuk Anak Usia
5-5 tahun Di semester awal, dengan menggunakan model 4-D yaitu Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan),Development (Pengembangan), and
Dessemination  (Penyebarluasan). Berhubungan karena keterbatasan
waktu,tenaga dan biaya maka peneliti melakukan penelitian dengan uji
terbatas terhadap tayangan video yang sudah dirancang, dengan melakukan
tahap dissemination ( penyebarluasan) pada salah satu Tk di kota padang
yaitu di TK IT Anak Sholeh Koto Tangan Kota Padang saja.dengan

menngunakan sarana yang tersedia di sekolah.
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G. Definisi Istilah

Batasan pengertian yang dijadikan pedoman penelitian pengembangan ini

adalah

1.

Media Pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi dan pesan-pesan pengajaran atau pembelajaran
dari sumber belajar yaitu guru kepada peserta didik atau siswa agar proses

pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan efisien

. Media Audio Visual adalah media yang bisa didengar dan dilihat secara

bersamaan. Media ini menggerakkan indra pendengaran dan penglihatan
secara bersamaan.

Camtasia studio adalah program aplikasi yang dikemas untuk recording,
editing dan publishing dalam membuat video presentasi yang ada pada
layar (screen) komputer.

Perkembangan kognitif merupakan kemampuan atau daya untuk
menghubungkan suatu peristiwa dengan peristiwa lainnya serta
kemampuan menilai dan mempertimbangkan segala sesuatu yang diamati
dari dunia sekitar. Kognitif dapat diartikan sebagai pengetahuan yang luas
daya nalar, kreatifitas atau daya cipta, kemampuan berbahasa serta daya

ingat



