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aABSTRAKa 

Tujuanapenelitianainiaadalahauntukamengetahuiauji validasi ahliamediaaterhadapamedia magnetic 
board yang telah dikembangkan. Media magnetic board adalah media yang dibuat untuk mengenal lambang 
bilangan 1-10 usia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita IX Parengan Tuban, dimana kemampuan mengenal 
lambang bilangan termasuk dalam aspek perkembangan kognitif. Penelitian ini termasuk dalam penelitian 
pengembangan (R&D). Media magnetic board telah di uji oleh tiga validator ahli media untuk mengetahui 
tingkat kevalidan dan kelayakan media. Nilai rata-rata skor kevalidan validator I yaitu 3,23, validator II yaitu 
4,30 dan validator III yaitu 5. Dari ketiga skor tersebut diperoleh hasil akhir rata-rata kevalidan media jam 
warna adalah 4,17 yang masuk ke dalam kategori “sangat layak”. Sedangkan untuk kelayakan media 
diperoleh nilai prosentase dari validator I yaitu 64,61%, validator II yaitu 86,15% dan validator III yaitu 
100% , sehingga diperoleh rata-rata prosentase kelayakan media adalah 83,58% yang masuk ke dalam 
kategori “sangat layak”. Dariahasilavaliditas diatasadapatadisimpulkanabahwaamedia magnetic board dari 
segi kevalidan dan kelayakan media adalah “sangat layak” sehingga media magnetic board dapat menjadi 
salah satu media pembelajaran yang digunakan untuk menstimulasi kemampuan mengenal lambang bilangan 
1-10 anak usia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita IX Parengan Tuban. 

  
Kata Kunci: media magnetic board; mengenal lambang bilangan; kognitif 

 
PENDAHULUANM,MJM 

Setiapbanakmyangmdilahirkanbmemiliki 
kemampuanlyangmberbeda-beda, 
kemampuanlanaksharus distimulasiksejak 
dini.mMasalkanak-kanakdmerupakan masa 
palingkpentingwkarenarmerupakan awal 
pembentukantkepribadianmyang menentukan 
pengalamanqanakmselanjutnya [1], [2] . 
Pembentukanqkepribadianyinilah yang 
harusbdipahamimolehborangatua sebagai 
tempatypertamauanakqdalamp mengawasi 
tumbuhmkembangpanak dalam lingkungan 
keluarga.yTidakmhanyan lingkungan 
keluarga,mnamunqsekolah mjuga 
berpengaruhmbesar dalammbelajaruanak 
sepertimjalurqPendidikanvAnaklUsia Dini 
(PAUD)msebagaiqtempatmpertamam anak 
belajar [3] 

PendidikanmAnak UsiamDinimperlu 
menyediakanqberbagaidkegiatan yang 
dapatmmengembangkanqberbagai aspek 
perkembangan [4], [5].ePerkembanganm 
tersebut diantaranya perkembangan kognitif, 
perkembangan bahasa, perkembangan sosial 
emosional, perkembangan fisik motorik, 
perkembangan nilai agama dan moral, dan 
perkembangan seni [2], [5], [6]. Semua aspek 

perkembangan tersebut harus mendapat 
stimulus yang baik dari orang-orang di sekitar 
lingkungan agar anak dapat tumbuh dan 
berkemabang sesuai dengan tingkat usianya 
[6]–[8] 

Bagaimanaauji validasiaahli media 
tmagnetic board untukkmengenalkan 
lambangbbilangan 1-10 ? 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan. Research and 
Development (R&D) yang didefinisikan 
sebagai metode penelitian yang secara sengaja, 
sistematis, bertujuan/diarahkan untuk mencari 
temukan, merumuskan, memperbaiki, 
mengembangkan, menghasilkan, menguji 
keefektifan produk, model, 
metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu 
yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, 
produktif, dan bermakna. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat 
disimpulkanmbahwatpenelitianbpengembangan 
atauqresearchm andndevelopment (R&D) 
adalahqmodelmpenelitianpyangm bertujuan 
untuknmengembangkan produk yang diawali 
dengan riset kebutuhan kemudian dilakukan 
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pengembanganmuntukqmenghasilkanm sebuah 
produkayangztelahxteruji [9], [10].mHasil 
produk pengembanganmantara 
lain:mmedia,mmateri pembelajaran,mdan 
system pembelajaran. 
Padaqpenelitianvinivmenggunakan jenis 
penelitianvresearchvandvdevelopment (R&D). 
Pengembanganvprodukvpadavpenelitianv ini 
yaituvpengembanganvprodukvberupam media 
pembelajaranvMagnetic board [11], [12]. 

Instrumen penelitian digunakan untuk 
mengukur nilai variabel yang akan diteliti oleh 
peneliti [13]–[15]  Sedangkan pengertian dari 
instrumen penelitian adalah suatu alat yang 
digunakan untuk mengukur fenomena alam 
maupun sosial yang diamati. Secara spesifik 
semua fenomena ini disebut variabel penelitian  

1. 1. Lembar Observasi 
Observasi ini dilakukan sebelum 

mengembangkan media magnetic board Jadi 
sebelum melakukan pengembangan media 
magnetic board dilakukan observasi awal yaitu 
melihat langsung proses kegiatan belajar 
mengajar di TK Dharma Wanita IX yang akan 
digunakan untuk penelitian. Hasil observasi ini 
akan dijadikan bahan masukan dalam 
mengembangkan media pembelajaran magnetic 
board. 

2. 2. Angket 
Angket validasi dalam penelitian ini 

digunakan untuk mengumpulkan data tentang 
ketepatan desain pengembangan, kemenarikan 
model media yang di kembangkan. Penyebaran 
angket dilakukan pada tahap uji coba model. 
Selanjutnya angket tersebut dianalisis untuk 
menentukan kelayakan model pengembangan 
media magnetic board, sekaligus sebagai 
panduan dalam merevisi model media untuk 
menghasilkan model media yang lebih baik. 
Adapun sasaran angket ditujukan kepada ahli 
materi, ahli media dan pendidik di TK Dharma 
Wanita IX. 

Data yang berupa data numeric dianalisis 
menggunakan rumus yang telah ditetapkan, 
sedangkan data verbal deskriptif digunakan 
untuk memperbaiki media. Berikut disajikan 
hasilvdarivanalisisvdata kevalidan yangvtelah 
divperoleh. 
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 

No. 
Indik
ator 

Butir Penilaian 
Validator 

1 2 3 
1. Tamp

ilan 
1. Ukuran 

media sesuai 
dengan 
kebutuhan 

3 
 

3 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

anak 
2. Kontras 

warna dapat 
menarik 
perhatian 
anak 

3. Bentuk 
menarik dan 
sesuai 
dengan 
kebutuhan 
menstimulas
i 
kemampuan 
mengenal 
angka 1-10 
anak usia 4-
5 tahun 

4. Ukuran 
angka sesuai 
dengan 
kebutuhan 
anak 

5. Keserasian 
pemilihan 
warna 

3 
 
 
 

4 
 

3 

4 
 
 
 

4 
 

4 

5 
 
 
 

5 
 

5 

2. Penya
jian 

6. Kesesuaian 
media 
dengan 
materi 

7. Media dapat 
menstimulasi 
kemampuan 
mengenalaan
gka 1-10 
anak usiaa4-
5 tahuna 

8. Kemenarikan
amediaa 

3 
4 
 
 
3 

5 
5 
 
 
4 

5 
5 
 
 
5 

3.  Efisie
nsi 

9. Media 
mudah 
digunakan 

10. Pengemasan 
konsep 
media dapat 
menarik 
minat belajar 
anak 

4 
3 

5 
4 

5 
5 

4. Keak
urata
n 
media 

11. Desain 
media 
magnetic 
board 

12. Kesesuaian 
penggunaan 
bahan yang 
digunakan 

13. Keamanan 
untuk anak 

3 
3 
 
3 

4 
4 
 
5 

5 
5 
 
5 
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Tabel 2. HasilaValidasi AhliaMateria 

No.
a 

Indikat
or 

ButiraPenilaianan
a 

Validator 

1 2 3 

1. Isi 
Media 

1. Kesesuaian KI, 
KD, dan CP 
2. Kesesuaian 
Indikator dengan 
materi 
3. Kesesuaian 
materi dengan 
kegiatan dalam 
mengenal angka 
1-10 
4. Kesesuaian 
materi dengan 
media Magnetic 
Board 
5. Isi materi 
disajikan dengan 
sederhana dan 
jelas 
6. Materi yang 
disajikan mudah 
dipahami 
7. Kesesuaian  
materi dengan 
tahap 
perkembangan 
kognitif anak usia 
dini 
8. Kelengkapan 
dan keakuratan 
materi 

4 
4 
 
4 
 
 
4 
 
4 
 
3 
 
4 
 
 
3 

4 
5 
 
5 
 
 
5 
 
4 
 
5 
 
4 
 
 
3 
 

4 
5 
 
5 
 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
 
5 
 

2. Penyaji
an 

9. Penyajian 
materi dapat 
menarik minat 
belajar anak usia 
dini 
10. Kesesuaian 
bentuk media 
Magnetic Board 
dengan materi 
11. Warna pada 
angka media 
Magnetic Board 
dapat menarik 
perhatian anak 
12. Bentuk dan 
Warna angka 
jelas dan mudah 
dibedakan  
13. Ukuran angka 
1-10 sesuai 
dengan kebutuhan 
anak 
14. Dapat 
menarik rasa 
ingin tahu anak 

3 
 
 
3 
 
3 
 
 
2 
 
4 
 
3 

4 
 
 
4 
 
3 
 
 
3 
 
4 
 
4 

5 
 
 
4 
 
4 
 
 
5 
 
4 
 
5 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Hasil menggunakan rumus yang telah 
ditetapkan, sedangkan data verbal deskriptif 
digunakan untuk memperbaiki media. Berikut 
disajikan hasil dari analisis data kevalidan 
yang telah di peroleh. 
 

Tabel 3. Ringkasan Hasil Validasi Ahli Media 
No Validator Skor 

penilaian 
Skor 
rata-
rata 

Persentase 
kevalidan 

Kategori 

1 
Validator 
1 

42 3,23 64,61% Layak 

2 
Validator 
2 

56 4,30 86,15% 
Sangat 
Layak 

3 
Validator 
3 

65 5 100% 
Sangat 
Layak 

Jumlah skor 
rata-rata 

4,17 

Persentase 
kevalidan 

83,58 

Kategori 
validasi media 

Sangat Layak 

 
Tabel diatas hasil1validasi1masing-

masing2ahli3media4untuk4indikator yang 
dikembangkan9pada8media magnetic board. 
Hasil5pada5Tabel 2.1 menunjukkan0untuk 
validator11 memberikan3skor dengan8rata-rata 
3,23 yang0menunjukkan5persentase0kevalidan 
64,61% yang termasuk9kategori Layak. 
Validatora2 memberikanaskorjdenganmrata-
rata 5 yangkmenunjukkanlpersentase kevalidan 
86,15% yang termasuk kategori Sangat Layak. 
Validatorm3bmemberikanlskorldengankrata-
rata 4,30 yangkmenunjukkanmpersentase 
kevalidand100% yang termasukjkategori 
Sangat Layak.  
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Tabel 4. Ringkasan Hasil Validasi Ahli 
Materi 

No Validator Skor 
penil
aian 

Skor 
rata-
rata 

Persentase 
kevalidan 

 

1 
Validator 
1 

48 3,42 68,57%  

2 
Validator 
2 

53 3,78 75,71%  

3 
Validator 
3 

68 4,85 97,14%  

Jumlah skor 
rata-rata 

4 

Persentase 
kevalidan 

80,47% 

Kategori 
validasi materi 

Sangat layak 

 

  Pada Tabel diatas berisifhasilmvalidasi 
masing-masinghahlimmateriduntuk media 
magnetic board. Hasilkpada kTabel  
menunjukkankuntukmvalidator 1 
memberikanlskor9dengan6rata-rata 3,42 
untukpindikator yanglmenunjukkan   
persentaselkevalidanmmsebayak 68,57% 
danltermasukmkategori  Layak. 
Validatorr20memberikanlskor denganmrata-
ratam3,78 untuk indikator yang menunjukkan 
persentase kevalidan sebayak 75,71% dan 
termasuk kategori Layak. Validator 3 
memberikan skor dengan rata-rata 4,85 untuk 
indikator yang menunjukkan persentase 
kevalidan sebayak 97,14% dan termasuk 
kategori Sangat Layak.  
 
KESIMPULANana 

Berdasarkanahasilapenelitian 
pengembanganadapatadisimpulkan 
bahwaamediaaMagnetic boardatelah 
dikembangkanaberkategoriabaik, valid 
danasangatalayakaditerapkan pada 
siswaakelompokaA, materi macam-
macamagaya. Skor ahasilaMedia Magnetic 
Boardayangadiberikanaoleh 
validasiamediaa82%ayang termasuk 
dalamakualifikasialayakadan sudah 
dapatadigunakan dalam proses 
pembelajaran.aMediaaMagnetic Board 
jugaaakan menarikaperhatian siswa 
sehinggaapembelajaranpunaakan lebih 
mudahauntukadipahamiaoleh siswa dan 
guruapunaakan lebih mudah 
menyampaikanamateri pembelajaran 
menggunakanamediaaMedia magnetic Board 

tersebut.aHasilapengembangan 
media2Media3Magnetic3Board dapat 
menjadi2salah7satu8cara alternative 
dalam7meningkatkan kemampuan 
mengenal7lambang9bilangan pada 
anak0kelompok A. 
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