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Abstract 

This research focuses on developing an interactive picture book as a learning medium to teach the concept of 

quantity comparison to early childhood learners. The study addresses a critical need for more effective and 

engaging educational tools, as conventional teaching methods often prove insufficient and are not well-suited to 

the cognitive characteristics of children in the preoperational stage. The research followed a Research and 

Development (R&D) approach, utilizing the ADDIE development model. This process encompasses the stages 

of analysis, design, development, implementation, and evaluation. A limited trial was conducted with 11 students 

from a kindergarten, aged 5-6 years. The findings from expert validation demonstrated that the medium is highly 

valid, achieving an average validity score of 96.36%. Additionally, practicality assessments provided very 

positive feedback, with a 90.9% score from teachers and a 91.24% score from parents, confirming the medium’s 

practical utility. The student trial also revealed a notable improvement in children's enthusiasm, active 

engagement, and overall comprehension of quantity comparison. Ultimately, this study's practical contribution 

is the development of a valid, practical, and effective innovative learning medium that can serve as a valuable 

resource for educators and parents. 
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Abstrak 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan buku interaktif bergambar sebagai media pembelajaran untuk 

mengajarkan konsep perbandingan jumlah pada anak usia dini. Penelitian ini mengatasi kebutuhan kritis akan 

alat pendidikan yang lebih efektif dan menarik, karena metode pengajaran konvensional seringkali terbukti tidak 

memadai dan tidak sesuai dengan karakteristik kognitif anak pada tahap pra-operasional. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan Research and Development (R&D), dengan model ADDIE. Proses ini mencakup 

tahap Analisis, Perancangan, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Uji coba terbatas dilakukan terhadap 

11 siswa taman kanak-kanak, usia 5-6 tahun. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media ini sangat valid, 

mencapai skor validitas rata-rata 96,36%. Selain itu, uji kepraktisan memberikan umpan balik yang sangat 

positif, dengan skor 90,9% dari guru dan 91,24% dari orang tua, yang menegaskan kegunaan praktis media ini. 

Uji coba pada siswa juga mengungkapkan peningkatan signifikan dalam antusiasme, keterlibatan aktif, dan 

pemahaman menyeluruh anak terhadap perbandingan jumlah. Pada dasarnya, kontribusi praktis dari studi ini 

adalah pengembangan media pembelajaran inovatif yang valid, praktis, dan efektif yang dapat menjadi sumber 

daya berharga bagi para pendidik dan orang tua. 

Kata kunci: Media Buku Interaktif Bergambar; Perbandingan Jumlah; Anak Usia Dini; Pengembangan 

 

 

PENDAHULUAN  

Periode usia dini adalah masa krusial dalam perkembangan anak, di mana rasa ingin tahu yang 

tinggi mendorong mereka untuk belajar dan bereksplorasi. Perkembangan kognitif pada fase ini sangat 
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penting agar anak memiliki kemampuan berpikir kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah (Rozi 

et al., 2021). Salah satu aspek kognitif fundamental yang perlu dikembangkan adalah kemampuan 

memahami konsep perbandingan, yang menjadi pondasi bagi anak untuk memahami hubungan antar 

objek dan kuantitas, seperti "banyak", "sedikit", "lebih banyak", "lebih sedikit", "sama" dan "berbeda" 

(Luthfillah et al., 2022). Melalui perbandingan, anak belajar mengenali karakteristik unik setiap objek 

dan membedakannya dengan objek lain berdasarkan atribut seperti ukuran, warna, atau bentuk (Ferry 

et al., 2025) . 

Pakpahan et al., (2020) menjelaskan bahwa perbandingan adalah proses membandingkan dua 

benda berdasarkan ciri-ciri berbeda, seperti besar vs kecil atau tebal vs tipis. Anak sering mengucapkan 

pernyataan spontan yang menunjukkan pemahaman awal perbandingan, seperti "Ibu saya lebih tinggi 

daripada saya" atau "permen kakak lebih banyak daripada permenku." Ini menunjukkan bagaimana 

anak mulai mengkategorikan dan mengklasifikasikan benda, yang merupakan dasar penalaran di masa 

depan. Namun, anak usia dini masih perlu pengembangan pengetahuan yang lebih mendalam mengenai 

konsep banyak dan sedikit. Sayangnya, metode pembelajaran yang umum digunakan seringkali kurang 

efektif dan menarik, sehingga proses belajar menjadi kurang optimal. Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang tepat sangat diperlukan.  

Media pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar, 

membantu siswa memahami konsep, dan meningkatkan hasil belajar secara optimal. Media ini 

didefinisikan sebaga alat bantu pembelajaran (Kristanto et al., 2018) dan (Jesse et al., (2015) atau 

sebagai alat penyampaian pesan yang mampu merangsang pikiran, perasaan, dan perhatian anak 

(Sapriyah, 2019). Sejalan dengan ini, Daniyati et al., (2023) juga menegaskan bahwa media 

pembelajaran mencakup segala hal yang membangkitkan perhatian, minat, dan emosi anak dalam 

proses belajar. Temuan ini menggarisbawahi perlunya pengembangan sumber daya atau media 

pembelajaran yang dirancang secara khusus untuk mendukung pengenalan konsep perbandingan secara 

interaktif dan menyenangkan guna meningkatkan pemahaman konseptual anak. 

Pengembangan media ini harus disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif anak. 

Menurut teori Jean Piaget dalam (Handayani et al., 2025) anak usia dini berada pada tahap 

praoperasional (2–7 tahun), di mana mereka mengembangkan kemampuan berbahasa, imajinasi, dan 

pemikiran simbolik, namun masih kesulitan memahami konsep logis yang kompleks. Pada tahap ini, 

pembelajaran perlu dikemas secara konkret, visual, dan bermakna (Syafmaini et al., 2024).  

Buku interaktif bergambar menjadi pilihan tepat karena menyajikan informasi melalui ilustrasi 

dan aktivitas sederhana yang sesuai dengan cara berpikir anak praoperasional. Media ini memungkinkan 

anak mengembangkan kemampuan mengenal konsep perbandingan sambil bermain dan bereksplorasi 

secara aktif (Rizkiyah, 2022). Prahesti (2019) dan Rasmani et al., (2023) menyebutkan bahwa buku 

interaktif ideal untuk anak karena memungkinkan guru utuk menyampaikan materi dengan konsep 
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bermain yang menyenangkan dan menarik minat anak. Menurut The New Oxford Dictionary of English, 

buku interaktif adalah sarana pembelajaran dengan "two-way flow" atau interaksi dua arah antara buku 

dan pembaca (Lestari, 2023). Marwati et al., (2020) juga menambahkan bahwa buku interaktif 

menonjolkan unsur gambar dan konten daripada tulisan, serta dilengkapi bagian yang membutuhkan 

interaksi dengan pengguna. Fitur menarik seperti gambar memikat, teks mudah dimengerti, dan 

aktivitas menyenangkan membuat proses belajar lebih menyenangkan (Kurniansyah et al., 2024). 

Meskipun buku interaktif telah banyak dikembangkan, tinjauan pustaka menunjukkan bahwa 

buku-buku mengenai materi perbandingan jumlah yang beredar di pasar memiliki beberapa kelemahan 

substansial, meliputi ilustrasi yang kurang menarik, minimnya aktivitas interaktif, serta kurangnya 

relevansi dengan kehidupan sehari-hari anak. Kondisi ini mengindikasikan adanya ruang besar untuk 

pengembangan media yang lebih efektif dan terintegrasi. Penelitian ini menawarkan kebaruan dengan 

mengembangkan buku interaktif bergambar sebagai inovasi yang mampu mengisi celah penelitian 

sebelumnya dengan menekankan kesesuaian terhadap tahap perkembangan kognitif anak serta validitas 

media yang dikembangkan. Buku ini mengintegrasikan visualisasi eksploratif, ilustrasi kontekstual, dan 

elemen interaktif seperti coretan, geser, serta aktivitas menempel yang disesuaikan dengan kebutuhan 

perkembangan motorik dan kognitif anak usia dini. 

Melalui perpaduan gambar dan teks yang koheren, media ini menawarkan cara efektif untuk 

menyampaikan materi perbandingan dengan menekankan visualisasi eksploratif dan ilustrasi 

kontekstual. Elemen interaktif seperti coretan dan geser secara khusus dirancang untuk merangsang 

keterlibatan motorik dan kognitif anak, menghadirkan pengalaman belajar konkret yang memungkinkan 

mereka menerapkan konsep dalam situasi nyata. Dengan demikian, tujuan utama penelitian ini adalah 

mengembangkan buku interaktif bergambar yang efektif dan sesuai dengan tahap perkembangan 

kognitif anak usia dini. Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan dengan menyediakan bahan 

ajar yang valid dan relevan, mengatasi kekurangan media yang beredar, serta memperkaya ilmu 

pendidikan anak usia dini. 

METODE  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D) yang menerapkan 

model ADDIE yang terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation untuk 

mengembangkan buku interaktif bergambar bagi anak usia dini. Fase analisis berfokus pada 

pengumpulan data dan informasi mengenai buku yang akan digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penelitian ini mengumpulkan data melalui observasi dan wawancara dengan guru. Tujuannya untuk 

memastikan media yang dikembangkan relevan dan sesuai dengan kebutuhan serta kondisi aktual di 

lapangan. Selain itu, peneliti juga menganalisis kurikulum dan melakukan studi awal terhadap media 

serupa yang sudah tersedia di pasar. Tahap Perancangan yaitu untuk menciptakan konsep buku dengan 

menentukan judul, menyusun tema dan alur cerita, merancang karakter, menentukan cerita relevan dan 
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latihan stiker untuk memperkenalkan konsep "lebih banyak" dan "lebih sedikit" secara konkret dan 

menyenangkan. Buku ini memiliki sampul dengan visual anak-anak yang ceria yang sesuai dengan 

judulnya, Mencari Jawaban di Negeri Perbandingan untuk Anak Usia Dini didalamnya terdapat kata 

pengantar, serta isi buku yang dapat dilihat pada Gambar 1. 

   

Gambar 1. Sampul, kata pengantar, isi buku, dan petunjuk orang tua 

 

Selanjutnya, tahap pengembangan mewujudkan prototipe buku manual dengan visual cerah dan 

elemen interaktif seperti coret/geser. Media ini dikembangkan untuk menyampaikan materi 

perbandingan jumlah secara konkret, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh anak-anak. Prototipe 

ini divalidasi dosen ahli media sekaligus dosen ahli materi untuk memastikan kelayakan materi dan 

media, sebelum revisi. Setelah buku interaktif bergambar selesai direvisi dan dicetak. Langkah 

berikutnya adalah implementasi, tahap ini sangat krusial karena merupakan proses uji coba untuk 

mengintegrasikan buku ke dalam pembelajaran untuk menguji efektivitasnya. Tahap Evaluasi 

dilakukan dengan meninjau seluruh proses dan produk, menggunakan masukan validator untuk 

perbaikan, memastikan media optimal dan efektif dalam mengembangkan pemahaman konsep 

perbandingan pada anak usia dini. Evaluasi ini menjadi dasar untuk perbaikan agar buku Mencari 

Jawaban di Negeri Perbandingan untuk Anak Usia Dini lebih optimal dalam membantu anak mengenal 

perbandingan jumlah secara interaktif dan menyenangkan.  

Penelitian ini melibatkan uji coba terbatas pada 11 siswa PAUD usia 5–6 tahun yakni TK 

Dharma Wanita Desa Nyamat. Dalam proses pengumpulan data, penelitian ini menggunakan dua jenis 

instrumen untuk mengevaluasi materi dan media pembelajaran secara mendalam dan menyeluruh. 

Instrumen pertama adalah lembar validasi yang diisi oleh ahli materi dan ahli media pendidikan. 

Sementara itu, lembar uji kepraktisan disebarkan kepada guru dan orang tua dalam bentuk angket untuk 

menilai kemudahan penggunaan media pembelajaran. Lembar ini bertujuan untuk menilai kedalaman, 

keluasan, dan keakuratan materi, kesesuaian dengan kompetensi yang ingin dicapai, dan kecocokan 

media yang digunakan dalam pembelajaran. Data yang diperoleh dari kedua instrumen tersebut 

kemudian dianalisis dengan mempertimbangkan aspek validitas dan kepraktisan menggunakan rumus 

perhitungan yang sesuai (Sulaikhah, 2022). 
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Menghitung skor rata-rata dari instrumen dengan rumus, yaitu: 

𝑥 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑜𝑚𝑝𝑜𝑛𝑒𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖
× 100% 

Persentase hasil penilaian kevalidan dan kepraktisan disajikan dalam Tabel 1 yaitu: 

Tabel 1 

Kriteria Penilaian Kevalidan dan Kepraktisan 

Presentase(%) Interpretasi Kevalidan Interpretasi Kepraktisan 

76 – 100% Sangat Valid Sangat Praktis 

51 – 75% Valid Praktis 

26 – 50% Cukup Valid Cukup Praktis 

0 – 25% Tidak Valid Tidak Praktis 

(Sulaikhah, 2022) 

 

Kevalidan dan kepraktisan buku interaktif bergambar yang dikembangkan dilihat berdasarkan 

tabel diatas, berdasarkan tabel diatas buku interaktif bergambar dikatakan valid dan praktis jika skor 

terendah 51%. Skor ini menjadi acuan untuk menentukan apakah buku tersebut layak digunakan, sesuai 

dengan kriteria yang ditetapkan dalam penelitian. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Analyzy (Analisis) 

Tahap Analyze (analisis) dalam model ADDIE terdiri atas dua sub-tahap, yaitu analisis kinerja 

(performance analysis) dan analisis kebutuhan (needs analysis) (Sugiyono, 2016). Pada penelitian ini 

menggunakan dua teknik pengumpulan data utama, yaitu observasi dan wawancara, yang dilakukan 

secara langsung di salah satu lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Hasil observasi 

menunjukkan bahwa guru lebih banyak menggunakan metode ceramah dan benda konkret seadanya 

sebagai media pembelajaran. Media yang digunakan kurang menarik dan tidak sepenuhnya sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak usia dini yang cenderung membutuhkan stimulasi visual dan 

interaktif. Anak-anak menunjukkan tingkat perhatian yang rendah selama pembelajaran berlangsung, 

yang berdampak pada pemahaman konsep "lebih banyak" dan "lebih sedikit" yang masih kurang 

optimal. Kondisi ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang ada belum mampu 

memfasilitasi kebutuhan belajar anak secara efektif.  

Selain observasi, wawancara juga dilakukan dengan guru pengajar untuk menggali informasi 

lebih mendalam mengenai kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran serta kebutuhan media 

pembelajaran yang dianggap efektif. Dari hasil wawancara, guru menyatakan bahwa anak-anak lebih 

mudah memahami konsep matematika apabila pembelajaran disampaikan melalui media yang bersifat 
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visual dan interaktif. Guru mengakui perlunya media pembelajaran yang dapat merangsang daya 

imajinasi dan perhatian anak, sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan bermakna. 

Selain itu, guru juga menyampaikan bahwa media pembelajaran yang kontekstual dan sesuai dengan 

dunia anak akan membantu anak dalam mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman sehari-

hari. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan selama ini belum optimal dalam mendukung pemahaman konsep 

perbandingan jumlah pada anak usia dini. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian. Husaini et al., 

(2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan alat peraga edukatif (APE) seperti Rumah Pintar 

Matematika secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep matematika anak usia dini secara lebih 

menarik dan interaktif dibandingkan dengan metode konvensional. Penelitian tersebut menegaskan 

bahwa media yang bersifat visual dan kontekstual mampu meningkatkan motivasi belajar serta 

keterlibatan anak dalam proses pembelajaran, sekaligus menstimulasi perkembangan kognitif dan sosial 

mereka melalui pengalaman nyata yang relevan dengan dunia anak sehari-hari. Selain itu, sejalan pula 

dengan penelitian Suryani & Andriyati, (2025) dan Aaqilah & Setyowulan, (2025) yang sepakat bahwa 

media pembelajaran berbasis visual dan interaktif memiliki potensi besar untuk menstimulasi daya 

imajinasi, meningkatkan keterlibatan, memupuk kreativitas, dan secara keseluruhan, meningkatkan 

kemampuan kognitif anak usia dini melalui stimulus visual dan rancangan karakter yang sesuai.  

Oleh karena itu, pada tahap analisis kebutuhan, ditemukan bahwa diperlukan media 

pembelajaran yang tidak hanya selaras dengan karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini, yang 

cenderung belajar melalui pengalaman konkret dan stimulasi visual, tetapi juga mampu merangsang 

daya imajinasi dan perhatian anak agar proses belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Media 

tersebut harus menyajikan materi perbandingan jumlah secara kontekstual sehingga anak dapat 

mengaitkan konsep matematika dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari. Sebagai solusi, 

dikembangkan media buku interaktif bergambar yang menggabungkan unsur visual menarik, 

interaktivitas, dan konteks yang relevan dengan dunia anak. Media ini diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan pemahaman konsep perbandingan jumlah pada anak usia dini secara lebih efektif. 

Dengan demikian, pengembangan media buku interaktif bergambar sebagai alat bantu pembelajaran 

matematika di PAUD sangat relevan dan didukung oleh temuan-temuan empiris terbaru yang 

menegaskan pentingnya media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar, khususnya pada anak usia dini. 

Design (Desain) 

Media buku interaktif bergambar yang dikembangkan dalam penelitian ini disusun secara 

kontekstual dengan menggabungkan cerita sederhana yang relevan dengan dunia anak serta latihan soal 

yang dilengkapi dengan stiker sebagai alat bantu interaktif. Cerita dalam buku dirancang untuk 
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menggambarkan situasi nyata yang dekat dengan keseharian anak, seperti berbagi makanan, bermain 

bersama teman, atau membantu orang tua, yang secara tidak langsung mengenalkan konsep 

perbandingan jumlah seperti “lebih banyak” dan “lebih sedikit”. Setelah membaca cerita, anak 

diarahkan untuk mengerjakan latihan soal sederhana yang mendorong mereka menerapkan pemahaman 

konsep secara konkret. 

Untuk memperkuat keterlibatan dan meningkatkan minat belajar, penggunaan stiker sebagai 

alat bantu visual dan manipulative, di mana anak diminta menempelkan stiker sesuai instruksi soal. 

Sebagai contoh ilustrasi, diberikan gambar yang menampilkan beberapa anak bebek dan induknya, di 

mana anak diminta untuk menghitung jumlah bebek yang lebih banyak atau lebih sedikit sesuai dengan 

instruksi soal. Setelah menghitung, anak diarahkan untuk menempelkan stiker pada kotak yang telah 

disediakan di samping gambar, sesuai dengan hasil perhitungannya. Misalnya, jika instruksi soal 

menyatakan “Bebek mana yang paling banyak? Hitung dan tempelkan stikernya!” anak akan 

menghitung dan menempelkan stiker pada kotak yang mewakili kelompok bebek tersebut. Pendekatan 

ini tidak hanya melatih kemampuan motorik halus anak melalui aktivitas menempel stiker, tetapi juga 

mengasah kemampuan kognitif dalam membandingkan kuantitas secara visual. Dengan demikian, 

proses pembelajaran menjadi lebih aktif, bermakna, dan menyenangkan karena anak dapat 

menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman nyata secara visual dan taktil. 

Development 

Tahap Development adalah tahap pengembangan di mana peneliti mulai merealisasikan desain 

media buku interaktif bergambar sesuai dengan perencanaan yang telah dirancang sebelumnya 

(Okpatrioka, 2023). Pada tahap ini, peneliti membuat prototipe media berupa buku bergambar interaktif 

yang dirancang secara manual (handmade) dengan menonjolkan aspek visual, warna-warna cerah, 

ilustrasi yang menarik, serta elemen interaktif seperti coretan, geser, dan buka-tutup yang dapat 

dimainkan oleh anak usia dini. Media ini dikembangkan untuk menyampaikan materi perbandingan 

jumlah secara konkret, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh anak-anak. 

Setelah prototipe buku interaktif bergambar selesai dikembangkan, media tersebut diuji 

validitasnya oleh dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli media pembelajaran. Ahli materi menilai ketepatan 

isi, kesesuaian konsep perbandingan jumlah dengan tahapan perkembangan kognitif anak usia dini, 

serta kejelasan bahasa dan ilustrasi dalam menyampaikan pesan pembelajaran. Sementara itu, ahli 

media pembelajaran mengevaluasi aspek teknis seperti tata letak, keterbacaan, konsistensi visual, serta 

efektivitas elemen interaktif seperti coretan, geser, dan buka-tutup dalam menarik perhatian anak dan 

memfasilitasi proses belajar yang menyenangkan. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen validasi 

berupa angket berskala Likert, mencakup aspek kelayakan isi, tampilan, dan fungsi media. Hasil 

penilaian dari kedua ahli digunakan sebagai dasar untuk merevisi media agar lebih optimal dan sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Berikut ini merupakan hasil yang didapatkan dari 
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kedua validator untuk aspek materi dan media. 

Tabel 2 

Hasil Uji Validitas Ahli 

Aspek Penilaian Skor Empiris Skor Maksimal Presentase (%) Keterangan 

Materi 51 55 92,73 Sangat Valid 

Media 50 50 100 Sangat Valid 

Rata-Rata 96,36 Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 2 Hasil Uji Validitas Ahli, diperoleh bahwa aspek penilaian materi 

mendapatkan skor empiris sebesar 51 dari skor maksimal 55, dengan persentase 92,73% yang termasuk 

dalam kategori sangat valid. Sementara itu, aspek media memperoleh skor sempurna yaitu 50 dari 50, 

dengan persentase 100% yang juga termasuk dalam kategori sangat valid. Jika dirata-rata, nilai 

kevalidan kedua aspek tersebut mencapai 96,36%, sehingga secara keseluruhan media buku interaktif 

bergambar yang dikembangkan dapat dikategorikan sangat valid dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran anak usia dini.  

Validitas tinggi ini menunjukkan bahwa media telah memenuhi standar kelayakan, baik dari 

sisi konten materi maupun kualitas visual dan interaktivitas medianya. Namun, sebelum digunakan 

dalam uji coba terbatas, peneliti melakukan beberapa perbaikan berdasarkan masukan dari para 

validator. Perbaikan yang dilakukan antara lain meliputi penyempurnaan ilustrasi agar lebih 

representatif terhadap konsep yang disampaikan, penyesuaian bahasa agar lebih sederhana dan sesuai 

dengan tingkat pemahaman anak usia dini, serta penguatan elemen interaktif seperti penempatan stiker 

dan mekanisme buka-tutup agar lebih mudah digunakan oleh anak. Revisi ini dilakukan untuk 

memastikan bahwa media tidak hanya valid secara konten dan desain, tetapi juga benar-benar 

fungsional dan ramah anak saat digunakan dalam pembelajaran nyata. Berikut merupakan perbaikan 

yang telah dilakukan. 

Tabel 3 

 Perbaikan Media 

Sebelum diperbaiki Setelah diperbaiki 

 
Tulisan cover dan logo menutupi gambar 

 
Gambar diperkecil agar tidak tertutup 

oleh logo dan tulisan 
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Sebelum diperbaiki Setelah diperbaiki 

 
Tidak ada deskripsi singkat dari tujuan buku 

bergambar 

 
Menambahkan deskripsi singkat “buku 

ini adalah media komunikasi orang tua 

dan anak” pada poin pertama 

 

Berdasarkan Tabel 3 Perbaikan Media, dilakukan sejumlah penyesuaian penting terhadap 

desain dan konten buku interaktif bergambar agar lebih sesuai dengan kebutuhan anak usia dini dan 

saran dari validator. Pertama, tulisan pada cover dan logo yang sebelumnya menutupi ilustrasi utama 

kini telah diposisikan ulang, dan ukuran gambar diperbesar agar tetap terlihat jelas dan menarik tanpa 

terganggu oleh elemen teks. Kedua, gambar latar pada halaman pembuka juga diperbaiki dengan 

memperkecil elemen ilustrasi sehingga tidak tertutup oleh judul dan logo, menjaga keseimbangan visual 

serta keterbacaan informasi. Ketiga, pada halaman petunjuk untuk orang tua, sebelumnya tidak terdapat 

deskripsi singkat mengenai tujuan buku bergambar. Perbaikan dilakukan dengan menambahkan kalimat 

pengantar pada poin pertama, yaitu “buku ini adalah media komunikasi orang tua dan anak”, sehingga 

lebih menjelaskan fungsi buku sebagai sarana interaksi edukatif antara anak dan pendamping. 

Perbaikan-perbaikan ini memperkuat fungsi edukatif, visual, dan komunikatif dari media, 

menjadikannya lebih layak untuk digunakan dalam pembelajaran konsep perbandingan jumlah bagi 

anak usia dini. 

    

Gambar 2. Tampilan Media Interaktif Bergambar 
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Implementation 

Tahap Implementasi merupakan proses penerapan media buku interaktif bergambar dalam 

konteks pembelajaran yang sebenarnya. Sesuai dengan model pengembangan ADDIE, tahap ini 

bertujuan untuk mengamati respons peserta didik dan pendidik terhadap media yang telah 

dikembangkan. Sejalan dengan pendapat Martianingtiyas, (2019), implementasi merupakan tahapan 

penting dalam pengembangan media pembelajaran karena menjadi titik awal untuk mengamati 

bagaimana media berfungsi dalam praktik nyata serta bagaimana respons peserta didik dan pendidik 

terhadap media tersebut. Uji coba dilakukan secara terbatas pada 11 siswa PAUD berusia 5–6 tahun di 

salah satu lembaga pendidikan anak usia dini. Media buku interaktif bergambar yang telah 

dikembangkan diintegrasikan ke dalam kegiatan pembelajaran kelas secara langsung, dengan 

pendekatan yang menyenangkan, konkret, dan selaras dengan karakteristik perkembangan anak usia 

dini. 

   

Gambar 3. Uji Coba Terbatas 

 

Untuk memperoleh data mengenai efektivitas media pembelajaran, peneliti menggunakan 

metode uji efektivitas dengan instrumen utama berupa wawancara. Wawancara dilakukan secara 

terstruktur kepada guru dan orang tua untuk menggali respons terhadap penggunaan buku interaktif 

bergambar dalam pembelajaran konsep perbandingan jumlah. Pertanyaan wawancara difokuskan pada 

aspek keterlibatan anak, pemahaman konsep, tampilan visual, serta kebermanfaatan media dalam 

mendukung proses belajar anak usia dini di rumah maupun di sekolah. 

Tabel 4  

Respon Guru 

No Indikator Jumlah Score 

1. Buku mudah digunakan oleh anak 9 

2. Ilustrasi menarik dan sesuai dengan usia anak. 9 

3. Materi dalam buku mudah dipahami oleh anak 9 

4. Penjelasan materi menggunakan bahasa yang sederhana dan sesuai dengan 

usia anak. 

9 
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No Indikator Jumlah Score 

5. Contoh-contoh yang diberikan dalam buku relevan dan mudah dimengerti 

oleh anak. 

9 

6. Media buku ini dapat menarik perhatian dan minat anak. 9 

7. Anak-anak aktif berpartisipasi dalam kegiatan belajar dengan menggunakan 

media buku ini. 

9 

8. Anak-anak termotivasi untuk belajar dengan menggunakan media buku ini. 9 

9. Anak-anak menunjukkan peningkatan pemahaman tentang materi 

perbandingan jumlah setelah menggunakan media buku ini. 

9 

10. Anak-anak dapat menerapkan konsep perbandingan jumlah dalam kehidupan 

sehari-hari setelah menggunakan media buku ini. 

9 

11. Anak-anak merasa senang dan antusias saat belajar dengan menggunakan 

media buku ini. 

10 

Jumlah 

Score Maksimal 

Persentase 

100 

110 

90,9% 

 

Berdasarkan Tabel 4 Respon Guru, diperoleh total skor sebesar 100 dari skor maksimal 110, 

dengan persentase kelayakan sebesar 90,9%. Hasil ini menunjukkan bahwa buku interaktif bergambar 

dinilai sangat layak oleh guru untuk digunakan dalam pembelajaran anak usia dini. Guru menilai media 

ini mudah digunakan oleh anak, ilustrasinya menarik dan sesuai usia, serta isi materinya mudah 

dipahami. Selain itu, anak-anak tampak aktif, termotivasi, dan menunjukkan peningkatan pemahaman 

terhadap konsep perbandingan jumlah setelah menggunakan media ini. Dengan demikian, media dinilai 

efektif dalam membantu proses belajar anak secara menyenangkan dan bermakna. 

Tabel 5.  

Respon Orang Tua 

No Indikator Jumlah Score 

1. Buku mudah digunakan oleh anak 50 

2. Ilustrasi menarik dan sesuai dengan usia anak. 54 

3. Materi dalam buku mudah dipahami oleh anak 51 

4. Penjelasan materi menggunakan bahasa yang sederhana dan sesuai dengan 

usia anak. 

51 

5. Contoh-contoh yang diberikan dalam buku relevan dan mudah dimengerti 

oleh anak. 

49 

6. Media buku ini dapat menarik perhatian dan minat anak. 49 

7. Anak-anak aktif berpartisipasi dalam kegiatan belajar dengan menggunakan 

media buku ini. 

51 

8. Anak-anak termotivasi untuk belajar dengan menggunakan media buku ini. 50 

9. Anak-anak menunjukkan peningkatan pemahaman tentang materi 

perbandingan jumlah setelah menggunakan media buku ini. 

49 

10. Anak-anak dapat menerapkan konsep perbandingan jumlah dalam kehidupan 

sehari-hari setelah menggunakan media buku ini. 

49 

11. Anak-anak merasa senang dan antusias saat belajar dengan menggunakan 

media buku ini. 

49 

Jumlah 

Score Maksimal 

Persentase 

552 

605 

91,24% 
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Berdasarkan Tabel 5 Respon Orang Tua, diperoleh total skor sebesar 552 dari skor maksimal 

605 dengan persentase kelayakan sebesar 91,24%. Hasil ini menunjukkan bahwa media buku interaktif 

bergambar dinilai sangat layak dan efektif oleh orang tua dalam membantu anak memahami konsep 

perbandingan jumlah. Orang tua menyatakan bahwa buku mudah digunakan oleh anak, ilustrasi 

menarik dan sesuai dengan usia, serta materi disajikan secara sederhana dan mudah dipahami. Selain 

itu, anak-anak terlihat antusias, aktif, dan menunjukkan pemahaman yang meningkat setelah 

menggunakan media ini dalam kegiatan belajar di rumah. 

Hasil uji coba menunjukkan bahwa media buku interaktif bergambar mendapat respons yang 

sangat positif dari berbagai pihak. Anak-anak tampak antusias dan aktif berinteraksi dengan media, 

serta mampu memahami konsep perbandingan jumlah dengan lebih baik. Guru memberikan tanggapan 

bahwa media ini membantu proses pembelajaran menjadi lebih konkret, menyenangkan, dan mudah 

dipahami oleh anak-anak. Sementara itu, orang tua menilai bahwa media ini menarik, edukatif, dan 

dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar tambahan di rumah. 

Dengan demikian, implementasi media buku interaktif bergambar ini telah menunjukkan 

bahwa media tersebut layak dan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini. Hasil 

implementasi ini akan menjadi landasan untuk melakukan evaluasi dan penyempurnaan media pada 

tahap selanjutnya guna memastikan bahwa media benar-benar sesuai dan bermanfaat bagi 

perkembangan kognitif anak, khususnya dalam pengenalan konsep numerasi dasar seperti perbandingan 

jumlah. 

Evaluation 

Tahap evaluasi merupakan tahapan akhir dalam proses pengembangan media buku interaktif 

bergambar. Evaluasi dilakukan untuk meninjau kembali seluruh proses pengembangan, serta 

mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan produk berdasarkan masukan yang diperoleh dari para 

validator. Evaluasi tidak hanya dilakukan di akhir, namun juga secara berkelanjutan pada setiap tahapan 

pengembangan untuk memastikan kualitas media tetap terjaga. Selama proses validasi, peneliti 

menerima berbagai saran dan kritik konstruktif dari ahli materi dan ahli media, yang kemudian dijadikan 

acuan untuk melakukan revisi pada aspek-aspek tertentu, seperti tampilan visual, keterbacaan, serta 

kejelasan tujuan buku. 

Sebagai contoh, perbaikan dilakukan pada desain cover yang sebelumnya menutupi ilustrasi, 

serta penambahan deskripsi singkat mengenai tujuan buku bergambar agar lebih komunikatif bagi 

pengguna. Evaluasi akhir bertujuan untuk memastikan bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan 

baik dari segi isi maupun penyajian visualnya. Berdasarkan hasil validasi ahli, buku interaktif 

bergambar ini dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran anak usia dini. 

Dengan demikian, media yang dikembangkan dapat digunakan lebih lanjut dalam proses pembelajaran 

yang menyenangkan, bermakna, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak usia 5–6 tahun. 
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PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengembangkan media buku interaktif bergambar pada materi perbandingan 

jumlah bagi anak usia dini menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan, yaitu: (1) 

analisis (analysis), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi 

(implementation), dan (5) evaluasi (evaluation). Produk akhir dari pengembangan ini berupa buku 

interaktif bergambar yang telah diuji kevalidannya melalui validasi ahli dan uji coba lapangan. Media 

pembelajaran dikatakan valid apabila memenuhi kriteria validitas isi dan konstruk, serta dinilai layak 

oleh ahli materi dan media. Hal ini sesuai dengan pendapat Nieveen (dalam Juniantari, 2017) bahwa 

perangkat pembelajaran yang valid harus memenuhi aspek validitas isi, konstruk, serta kualitas produk 

yang memadai. 

Pada tahap analisis, ditemukan bahwa pembelajaran konsep perbandingan jumlah di PAUD 

masih mengandalkan metode konvensional, seperti ceramah dan alat konkret sederhana. Berdasarkan 

teori perkembangan kognitif Piaget, anak usia 4–6 tahun berada pada tahap praoperasional, yang di 

mana proses berpikir mereka bersifat simbolik namun masih bergantung pada stimulus konkret dan 

visual. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang bersifat visual, menarik, dan 

menyenangkan sangat diperlukan untuk memfasilitasi pemahaman konsep-konsep abstrak seperti 

perbandingan yang banyak. Temuan ini didukung oleh Firdaus & Prasetyo, (2025), yang menegaskan 

efektivitas multimedia interaktif dalam meningkatkan kemampuan matematika dasar anak usia dini 

melalui animasi dan aktivitas yang sesuai dengan tahap perkembangan anak. Studi oleh Latifah et al., 

(2022) serta Mutiara & Agustin, (2017) juga menunjukkan bahwa anak usia dini memerlukan stimulasi 

tambahan untuk memahami konsep perbandingan, sehingga media pembelajaran yang kontekstual dan 

mudah dipahami menjadi kebutuhan utama. Penelitian deskriptif kualitatif oleh Rasmani et al., (2023) 

turut mendukung hasil analisis ini dengan menunjukkan bahwa guru PAUD masih mengalami kesulitan 

dalam penguasaan teknologi media visual seperti animasi dan ilustrasi, meskipun penggunaan 

multimedia interaktif dapat meningkatkan antusiasme belajar anak dan menciptakan suasana kelas yang 

lebih menyenangkan. Namun tantangan utama yang perlu diatasi adalah minimnya pelatihan bagi guru 

agar mereka dapat mengoptimalkan pemanfaatan media interaktif bergambar. Hal ini relevan dengan 

hasil penelitian yang mendorong peralihan dari media konvensional ke media yang lebih interaktif dan 

visual, sejalan dengan temuan (Rahman & Wulan, 2023) yang menyatakan media interaktif berpotensi 

meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar anak. 

Pada tahap perancangan, isi dan tampilan media disusun berdasarkan karakteristik 

perkembangan anak usia dini. Buku ini dirancang dengan ilustrasi yang menarik, bahasa yang 

sederhana, serta aktivitas interaktif seperti penggunaan stiker, mekanisme buka-tutup, dan latihan visual 

mengenai konsep perbandingan. Materi dikembangkan sesuai pencapaian pembelajaran PAUD dan 

mengacu pada konteks kehidupan sehari-hari anak. Handoko et al., (2021) dan (Jesse et al., 

2015)menyatakan bahwa buku cerita bergambar interaktif yang menarik secara visual dapat 
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meningkatkan minat membaca dan pemahaman konsep pada anak usia dini. Selain itu, Adawiyah et al., 

(2024) menambahkan bahwa media interaktif dapat memperkuat pemahaman, terutama untuk konsep 

abstrak, melalui fitur animasi dan kuis yang interaktif. Tahap pengembangan menghasilkan  produk 

akhir menggunakan aplikasi desain digital (Canva dan IbisPaint). Validasi produk melibatkan ahli 

materi dan media yang memberikan hasil validitas tinggi, dengan skor 92,73% pada aspek materi dan 

100% pada aspek media. Hasil ini sejalan dengan temuan Etyarisky & Marsigit, (2022) yang 

menunjukkan tingkat validitas tinggi pada multimedia pembelajaran matematika interaktif. Revisi 

dilakukan berdasarkan masukan ahli, terutama terkait aspek visual dan tujuan media agar penyampaian 

materi menjadi lebih komunikatif (Anafi et al., 2021), karena elemen visual yang komunikatif dapat 

meningkatkan efektivitas media pembelajaran. 

Implementasi media dilakukan melalui uji coba terbatas pada 11 anak PAUD usia 5–6 tahun. 

Anak-anak menunjukkan respon yang antusias saat berinteraksi dengan media, seta peningkatan 

pemahaman terhadap konsep perbandingan “lebih banyak” dan “lebih sedikit”. Selain itu, guru dan 

orang tua memberikan respons positif terkait tampilan, isi, serta manfaat media dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian (Muchtar et al., 2023) yang menemukan bahwa 

penggunaan media pembelajaran visual dan interaktif meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan 

aktif anak usia dini, terutama pada usia 5–6 tahun, dengan peningkatan motivasi belajar signifikan dari 

42,1% menjadi 91,2% setelah penggunaan media. Media pembelajaran yang efektif terbukti 

mendukung pembelajaran konsep matematis dasar secara konkret dan menyenangkan sehingga 

meningkatkan hasil belajar. Evaluasi produk dilakukan melalui wawancara dan angket kepada guru dan 

orang tua wali murid. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media ini dinilai sangat layak, dengan skor 

persentase 90,9% dari guru dan 91,24% dari orang tua. Media ini tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konsep matematis anak, tetapi juga menumbuhkan minat belajar serta keterlibatan aktif 

anak dalam aktivitas pembelajaran. Temuan ini mendukung teori Piaget, yang menyatakan bahwa 

stimulasi visual dan aktivitas konkret sangat penting dalam memfasilitasi perkembangan logika dasar 

anak dalam tahap praoperasional. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mengkonfirmasi bahwa media interaktif bergambar 

efektif meningkatkan kemampuan dasar matematika anak usia dini, khususnya dalam pemahaman 

konsep perbandingan jumlah. Media yang dikembangkan dapat menjadi alternatif pembelajaran yang 

menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan perkembangan anak. Implikasi praktis dari penelitian 

ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dapat diintegrasikan dalam kegiatan pembelajaran 

PAUD, yang bertujuan untuk menguatkan kompetensi dasar matematika anak, sesuai dengan kurikulum 

yang menekankan pengembangan aspek kognitif secara holistik.  Kajian ini juga memberikan dasar 

teoritis dan praktis bagi pengembangan pengajaran berbasis media visual interaktif yang terstruktur dan 

valid dalam konteks PAUD. Penemuan tersebut sejalan dengan rekomendasi Panduan Literasi dan 

STEAM PAUD 2025 Kurikulum Merdeka yang menekankan penggunaan media visual dan aktivitas 
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interaktif dalam mencapai pencapaian pembelajaran fase fondasi (Widhiharsanto & Akkas, 2023). 

Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi pada penguatan kurikulum nasional yang holistik dan 

berbasis deep learning. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti 

ukuran sampel uji coba yang relatif kecil (11 anak), sehingga generalisasi hasil masih terbatas. Selain 

itu, terdapat fokus pada satu jenis media pembelajaran dan kurangnya pengukuran jangka panjang 

terhadap retensi pemahaman konsep perbandingan, yang dapat menjadi fokus penelitian mendatang. 

Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan evaluasi jangka panjang dan 

melibatkan variasi karakteristik anak usia dini yang lebih beragam agar hasil yang diperoleh lebih 

representatif dan menyeluruh. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan uji coba, dapat disimpulkan bahwa media buku interaktif 

bergambar terbukti valid dan efektif untuk digunakan sebagai alat bantu pembelajaran. Kevalidan media 

oleh ahli menunjukkan hasil yang sangat tinggi, mencapai rata-rata 96,36% (sangat valid) menunjukkan 

bahwa konten dan desainnya sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran, yaitu membantu anak usia dini 

memahami konsep perbandingan jumlah. Selain itu, media ini juga terbukti praktis dan menarik. 

Respons dari 11 siswa PAUD menunjukkan mereka antusias dan terlibat aktif dalam memahami konsep 

"lebih banyak" dan "lebih sedikit". Kepraktisan media juga didukung oleh respons positif dari guru dan 

orang tua, dengan skor masing-masing 90,9% dan 91,24%. Oleh karena itu, guru dan orang tua dapat 

memanfaatkan media ini sebagai alat pendukung yang efektif dan menyenangkan dalam mengenalkan 

konsep matematika dasar kepada anak usia dini. Penggunaan media ini diharapkan dapat membuat 

proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi 

bagi peneliti selanjutnya untuk mengembangkan media yang lebih inovatif dan bervariasi, seperti 

dengan mengintegrasikan fitur audio, video, atau elemen sentuh yang lebih responsif baik untuk konsep 

perbandingan jumlah maupun konsep lainnya. Inovasi media pembelajaran yang terus berkembang 

memungkinkan anak-anak untuk mendapatkan pengalaman belajar yang lebih efektif, selaras dengan 

tahapan perkembangan kognitif mereka. 
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