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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui uji validasi ahli media terhadap media jam warna yang telah 
dikembangkan. Media jam warna adalah media yang dibuat untuk menstimulasi kemampuan mengenal warna 
anak usia 3-4 tahun di KB Kasih Ibu 02 Kenduruan Tuban, dimana kemampuan mengenal warna termasuk 
dalam aspek perkembangan kognitif. Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan (R&D). Media 
jam warna telah di uji oleh tiga validator ahli media untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kelayakan media. 
Nilai rata-rata skor kevalidan validator I yaitu 5, validator II yaitu 4,07 dan validator III yaitu 3,3. Dari ketiga 
skor tersebut diperoleh hasil akhir rata-rata kevalidan media jam warna adalah 4,12 yang masuk ke dalam 
kategori “sangat valid”. Sedangkan untuk kelayakan media diperoleh nilai prosentase dari validator I yaitu 
100%, validator II yaitu 81,53% dan validator III yaitu 66,15% , sehingga diperoleh rata-rata prosentase 
kelayakan media adalah 82,56% yang masuk ke dalam kategori “sangat baik”. Dari hasil validitas diatas dapat 
disimpulkan bahwa media jam warna dari segi kevalidan dan kelayakan media adalah “sangat valid” dan 
“sangat baik”, sehingga media jam warna dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang digunakan untuk 
menstimulasi kemampuan mengenal warna anak usia 3-4 tahun di KB Kasih Ibu 02 Kenduruan Tuban. 
  
Kata Kunci: media jam warna; mengenal warna; kognitif 

 

PENDAHULUAN 
Menurut Undang-undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional Pasal 1 angka 14 menyatakan bahwa 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah 
suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada 
anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun 
yang dilakukan melalui pemberian rangsangan 
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani agar anak 
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan 
lebih lanjut.[1] 

Masa lanak lusia ldini lsering ldisebut 
ldengan lmasa lGolden lAge latau lmasa lkeemasan 
ldimana lpertumbuhan ldan lperkembangan lanak 
lakan lberjalan lsangat lpesat. lBerdasarkan lhasil 
lpenelitian, lsekitar l40% ldari lperkembangan 
lmanusia lterjadi lpada lusia ldini. lMasa 
lpertumbuhan ldan lperkembangan lanak lusia ldini 
lharus ldipantau lsecara lterus lmenerus ldan 
ldioptimalkan lkarena lanak lberkembang ldari 
lberbagai laspek lfisik, laspek lkognitif, laspek 
lsosial ldan lemosional.[2] 

Kognitif ladalah lsuatu lproses lberfikir, 
lyaitu lkemampuan lindividu luntuk 
lmenghubungkan, lmenilai, ldan 

lmempertimbangkan lsuatu lkejadian latau 
lperistiwa. lProses lkognitif lberhubungan ldengan 
ltingkat lkecerdasan l(intelligence) lyang 
lmenandai lseseorang lanak lmempunyai lminat 
lterutama lpada lide-ide ldan lproses lbelajar.[3] 

Muslihah l(dalam lLaksana ldkk, l2021:8) 
lmenyatakan lbahwa lkognitif lsendiri ldapat 
ldiartikan lsebagai lkemampuan luntuk 
lmenangkap lsifat, larti, latau lketerangan 
lmengenai lsesuatu lserta lmempunyai lgambaran 
lyang ljelas lterhadap lhal ltersebut. lPerkembangan 
lkognitif lsendiri lmengacu lkepada lkemampuan 
lyang ldimiliki lseorang lanak luntuk lmemahami 
lsesuatu.[4] 

Pengembangan lkognitif lanak luntuk 
lmengembangkan lkemampuan lanak luntuk 
lberpikir, latau lmengembangkan lkemampuan 
lotak lanak luntuk lberpikir. lPerkembangan 
lkognitif lsangat lberpengaruh lpada lsemua laspek 
lperkembangan lanak. lKemampuan lanak ldalam 
lbidang lkognitif lyang ldapat ldikembangkan, 
lyaitu lmulai ldari lkonsep lbentuk, lwarna, lukuran, 
lpola, lbilangan, l llambang l lbilangan, l lhuruf, l ldan 
lsains.[5] 

Kemampuan lmengenal lwarna 
lmerupakan lsalah lsatu laspek ldalam lkemampuan 



Prosiding lSNasPPM lVII lUniversitas lPGRI lRonggolawe 

http://prosiding.unirow.ac.id/index.php/SNasPPM 
 

1003 

lkognitif. lSalah lsatu lkemampuan lanak lusia ldini 
ldalam lmasa lperkembangannya ladalah lmampu 
lmengenal lwarna. lKemampuan lmengenal lwarna 
lmerupakan laspek lperkembangan lkognitif lyang 
lharus ldialami loleh lsetiap lanak. lKemampuan 
lmengenal lwarna ldapat lmerangsang lindra 
lpenglihatan lanak lusia ldini luntuk lmelihat lobjek-
objek ldi llingkungan lsekitarnya lsecara llebih 
lpeka.[6] 

Mengenal lwarna lsangat ldiperlukan 
loleh lseorang lanak lsebelum lmemasuki lpra 
lsekolah, lkarena lkemampuan lmengenal lwarna 
lakan lberhubungan ldengan lkemampuan lanak 
luntuk lberfikir lsecara llogis.[7] 

Menurut lKimie lmenjelaskan lbahwa 
l“Melatih lkonsentrasi lpenglihatan l(warna) lanak 
ldapat lmelalui lberbagai ljenis lkegiatan laktivitas 
lbermain lseperti lmewarnai, lmelukis ldengan ljari 
lmenirukan ldan lmengeksplorasi.[8] 

Kemampuan lmengenal lwarna ldapat 
lmerangsang lindra lpenglihatan lanak lusia ldini 
luntuk lmelihat lobjek-objek ldi llingkungan 
lsekitarnya lsecara llebih lpeka.[9]  

Menurut lSusanto ldikutip ldalam 
lMuliani, lmengenalkan lwarna lsejak lusia lsangat 
ldianjurkan lagar lanak ldapat lmembedakan ldan 
lmengetahui lmacam-macam lwarna ldasar ldan 
lkomplemennya.[10] 

Berdasarkan ldata lyang ldiambil loleh 
lpeneliti ldi llembaga lKB lKasih lIbu l02 
lKenduruan lTuban, lpada lumumnya lanak-anak 
lmasih lsulit luntuk lmenunjuk, lmenyebutkan ldan 
lmengelompokkan lwarna lsecara lbenar ldan ltepat. 
lPada lkegiatan lsehari-hari lmasih lada lbeberapa 
lanak lyang lmenyebutkan lwarna ldengan lnama 
lbuah, lmisal lwarna lmerah lmaka lanak lakan 
lmenyebutnya ldengan lwarna lstrawberry, lwarna 
loranye ldengan lwarna ljeruk. lSaat lkegiatan 
lmewarnai lanak lmasih lkebingungan luntuk 
lmengambil latau lmenunjuk lwarna lcrayon lsesuai 
ldengan linstruksi lguru, lseperti lsaat lguru 
lmengatakan lwarna lmerah lmaka lanak lmasih 
lragu ldengan lmenunjuk llebih ldari l1 lwarna. 
lBeberapa lanak ljuga lmasih lkebingungan luntuk 
lmenjawab lnama lwarna lketika lkegiatan ltanya 
ljawab ldengan lpendidik. lAnak lmasih 
lkebingungan lmembedakan lnama-nama lwarna. 
lSelain litu, ldalam lkegiatan lmengelompokkan 
lwarna lmenggunakan lbola lanak lmasih lkurang 
ltepat ldalam lmengambil lbola. lSeperti 
lseharusnya lanak lmengelompokkan l3 lwarna 
lbiru ltetapi lanak lmengambil l2 lwarna lbiru ldan l1 
lwarna llainnya. 

Hal ltersebut lterjadi lkarena 
lpembelajaran lyang ldigunakan loleh lpendidik 

lmasih lmonoton, lhanya lterbatas lpada lLK ldan 
lkartu lwarna lbuatan lsendiri lsehingga lanak 
lmudah lbosan ldan lkurang ltertarik ldengan 
ladanya lpembelajaran lyang lberlangsung. lMasih 
lbelum lterlaksana ldengan lsepenuhnya lkegiatan 
lbelajar lsambil lbermain, lKegiatan lpengenalan 
lwarna lyang ldilakukan loleh lguru lyaitu 
lmenggunakan lkegiatan lmewarnai llembar lkerja 
lyang lterdiri ldari lbeberapa ltema, lkartu lwarna 
lsebagai lsarana lmengenalkan lwarna lkepada 
lanak lketika lkegiatan lbelajar lmengajar. 

Media ljam lwarna ladalah lsalah lsatu 
lmedia lyang ldibuat luntuk lmembantu 
lmenstimulasi lkemampuan lmengenal lwarna 
lanak. lMedia ljam lwarna ldi ldesain ldalam 
lpenampakan lfisik lluarnya lmenyerupai lbentuk 
lrumah lyang lterbuat ldari lbahan lutama lkarton 
ltebal, lterdapat llingkaran ljam lwarna lyang ldapat 
ldi lputar loleh lanak lketika lbermain, llaci luntuk 
lmenyimpan lbentuk lgeometri ldan lgambar lbuah. 
lLingkaran ljam lwarna lterdiri ldari l8 lbagian 
lwarna lyaitu l(merah, lbiru, lkuning, lhijau, lungu, 
lhitam, lputih,dan loranye/jingga), l3 lbentuk 
lgeometri l(lingkaran, lsegitiga, ldan lpersegi), 
lgambar lbuah ldan lkotak lwarna lyang lmasing-
masing lterdiri ldari l8 lmacam lwarna. 

Dengan ladanya ljam lwarna ldiharapkan 
lanak llebih ltertarik ldalam lpembelajaran 
lmengenal lwarna. lMedia ljam lwarna lsebagai 
lsarana luntuk lmenstimulus lkemampuan 
lmengenal lwarna ldengan l3 lkegiatan lyaitu l: l1.) 
lanak lmemutar llingkaran ljam ldan lmenyebutkan 
lwarna lyang lditunjuk loleh ljarum ljam lwarna 
lketika lberhenti, l2.) lanak lmenunjukkan lwarna 
lgeometri/buah lyang lsama lsesuai lwarna lyang 
lditunjuk loleh ljarum ljam lwarna, ldan l3.) lanak 
lmengelompokkan lbentuk lgeometri/gambar 
lbuah lsesuai lwarna. lDengan lmenggunakan 
lmedia ljam lwarna lkegiatan lpembelajaran 
lmengenal lwarna lakan llebih lmenarik, ltidak 
lmonoton, ldan lanak ltidak lmudah lmerasa lbosan 
lkarena lbisa lbelajar lsambil lbermain. lAnak lakan 
llebih lmudah lmenerima lsuatu 
linformasi/pengetahuan ljika lmendapat 
lpengalaman lsecara llangsung ldan ldengan lmedia 
lnyata. 

 
METODE LPENELITIAN 

Penelitian lini lmenggunakan lmetode 
lResearch land lDevelopment l(R&D). lSugiyono 
lmenyatakan lbahwa lpenelitian ldan 
lpengembangan lberfungsi luntuk lmemvalidasi 
ldan lmengembangkan lproduk.[11] 
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Gambar l1.  Langkah-langkah lpenelitian  
lmetode lR&D lmenurut 
lSugiyono.[12] 

 Validasi ldesain ldilakukan ldengan 
lmenghadirkan lpakar latau ltenaga lahli ldalam 
lbidangnya. lTeknik lpengumpulan ldata 
lmenggunakan langket. lAngket lmerupakan 
lteknik lpengumpulan ldata lyang ldilakukan 
ldengan lcara lmemberi lseperangkat lpertanyaan 
latau lpernyataan ltertulis lkepada lresponden 
luntuk ldijawabnya.[13]  

Angket lpada lpenelitian lini lterdiri ldari 
langket lvalidasi lyang lditujukan luntuk lahli lmedia 
lguna lmenentukan lkelayakan ldan lkevalidan 
lproduk lyang ldikembangkan. lAngket lkelayakan 
ldan lkevalidan lmedia ljam lwarna lmenggunakan 
lskala lLikert ldengan l5 lalternatif ljawaban lyaitu l1 
l= lsangat lkurang, l2 l= lkurang, l3 l= lcukup, l4 l= 
lbaik, ldan l5 l= lsangat lbaik.[14] 

Untuk lmengetahui lhasil lvalidasi lahli 
lmedia ldigunakan lanalisis ldata ldengan llangkah-
langkah lsebagai lberikut: 
 
1. lMenghitung lrata-rata lkevalidan lmedia 
ldengan lrumus: 

 
   (1) 

 
 

Keterangan: 
x̅ = Nilai lrata-rata lper lindikator 

∑i = Jumlah ltotal lnilai ldari lresponden 

n = Banyaknya lresponden 
 
Setelah lmengetahui lrata-rata ltersebut, 

llangkah lselanjutnya lyaitu lmenetapkan lkriteria 
lyang ldijadikan lpedoman lpenilaian: 

 
 

 
 

 

 
Tabel l1. lKriteria lvalidasi[15] 

No Skor rata-rata  Kriteria 
kevalidan 

1 4,3 - 5 Sangat valid 
2 3,5 – 4,2 Valid 
3 2,7 – 3,4 Cukup valid 
4 1,9 – 2,6 Kurang valid 
5 1 – 1,8 Tidak valid 

 
Dalam lpenelitian lpengembangan lini 

lditetapkan lnilai lkevalidan lmedia ladalah 
l“Valid”. lSehingga lapabila lhasil lpenelitian lyang 
ldiperoleh ldari lahli lmateri ldan lahli lmedia 
lminimal lmasuk ldalam lkriteria lpenilaian 
l“Valid”, lmaka lproduk lmedia lpembelajaran ljam 
lwarna lyang ldi lkembangkan lsudah ldianggap 
lbaik ldan llayak ldigunakan. 

2. lMenghitung lprosentase lkelayakan ldengan 
lrumus lberikut: 

Prosentase 
kelayakan 

(%) 
= 

Skor yang 
diperoleh 

x 100%
Skor 

maksimal 

     (2) 

Setelah lmengetahui lpresentase 
ltersebut, llangkah lselanjutnya lyaitu 
lmenetapkan lpredikat lyang ldijadikan 
lpedoman lpenilaian: 
 

Tabel l2. lPresentase ltingkat kelayakan[15] 
No Rentang skor Kategori 
1 0 – 20% Sangat 

kurang 
2 21 – 40% Kurang 
3 41 – 60% Cukup 
4 61 – 80% Baik 
5 81 – 100% Sangat baik 

 
Dalam lpenelitian lpengembangan lini 

lditetapkan lnilai lkelayakan lmedia ladalah l“Baik”. 
lSehingga lapabila lhasil lpenelitian lyang 
ldiperoleh ldari lahli lmateri ldan lahli lmedia 
lminimal lmasuk ldalam lkriteria lpenilaian l“Baik”, 
lmaka lproduk lmedia lpembelajaran ljam lwarna 
lyang ldi lkembangkan lsudah ldianggap lbaik ldan 
llayak ldigunakan. 
 
 
 
 

x̅ = 
∑i 

N 
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HASIL LDAN LPEMBAHASAN 
 Penelitian lini lbertujuan luntuk 
lmengetahui lhasil lkevalidan ldan lkelayakan 
lmedia ljam lwarna. lValidasi lproduk 
lpengembangan lmedia ljam lwarna luntuk 
lmenstimulasi lkemampuan lmengenal lwarna 
lanak lusia l3-4 ltahun ldi lvalidasi loleh l3 ldosen 
lsebagai lahli lmedia. lSetiap ldosen latau lvalidator 
lyang ltelah ldipilih ldiminta luntuk lmemberikan 
lnilai lpada langket l/ linstrumen lvalidasi lyang 
ltelah ldibuat. l 

Validasi lahli lmedia ldiperlukan lguna 
lmemastikan lbahwa lmedia lyang ldikembangkan 
lsudah lsesuai ldengan lkebutuhan luntuk 
lmenstimulasi lkemampuan lmengenal lwarna 
lanak lusia l3-4 ltahun. 

Validasi lahli lmedia lhanya ldilakukan 
lsebanyak l1 ltahap lselama l2 lhari. lPada ltanggal 
l13 lJuni l2022 ldengan lDr. lMardi lWidodo, lM.Pd 
lselaku lDekan lFKIP lUnirow lTuban lyang 
lbertempat ldi lruang lKaprodi lPPKN ldan lCitra 
lDewi lRosalina lArifin, lS.Pd., lM.Pd lselaku 
lDosen lPG lPaud lUnirow lTuban lyang lbertempat 
ldi lhalaman lkampus lUnirow lTuban. lSelanjutnya 
lpada ltanggal l15 lJuni l2022 ldengan lFirdausi 
lNuzula lApriliyana, lS.Pd., lM.Pd lselaku lDosen 
lPG lPaud lUnirow lTuban lyang lbertempat ldi 
lruang lkepala lPerpustakaan lUnirow lTuban. 

Tabel 3. Data hasil penilaian ahli media 

 

 

Berdasarkan tabel 3 maka ldapat 
ldikonversikan lke ldalam ldata lkualitatif 
lkevalidan ldan lkelayakan lsebagai lberikut: 

 

 

Tabel l4. lKevalidan lmenurut lahli lmedia 
No Indikator Butir 

Penilaian 
Skor 

Val 
1 

Val 2 Val 3 

1 Tampilan 1. Ukuran 
media sesuai 
dengan 
kebutuhan 
anak 

5 4 4 

2. Kontras 
warna dapat 
menarik 
perhatian 
anak 

5 4 3 

3. Bentuk 
menarik dan 
sesuai dengan 
kebutuhan 
menstimulasi 
kemampuan 
mengenal 
warna anak 
usia 3-4 tahun 

5 5 3 

4. Ukuran 
geometri 
sesuai dengan 
kebutuhan 
anak 

5 4 3 

5. Keserasian 
pemilihan 
warna 

5 4 4 

2 Penyajian 6. Kesesuaian 
media dengan 
materi 

5 4 3 

7. Media 
dapat 
menstimulasi 
kemampuan 
mengenal 
warna anak 
usia 3-4 tahun 

5 4 3 

8. 
Kemenarikan 
media 

5 4 3 

3 Efisiensi 9. Media 
mudah 
digunakan 

5 4 4 

10. 
Pengemasan 
konsep media 
dapat menarik 
minat belajar 
anak 

5 4 3 

4 Keakuratan 
media 

11. Desain 
warna, 
geometri dan 
jam warna 

 
5 

 
4 

 
3 

12. 
Kesesuaian 
penggunaan 
bahan yang 
digunakan 

5 4 3 

13. Keamanan 
untuk anak 

5 4 4 

Jumlah Skor 65 53 43 
Rata-rata skor kevalidan 5 4,07 3,3 

Prosentase kelayakan 100 81,53 66,15 

 
 
 
 
 

No Validator Jumlah 
skor 

Rata-rata 
skor 

kevalidan 

Kategori 

1 Validator 
1 

65 5 Sangat 
valid 

2 Validator 
2 

53 4,07 Valid 

3 Validator 
3 

43 3,3 Cukup 
valid 

Rata-rata skor 
kevalidan 

4,12 

Kategori 
kevalidan 

media 

Sangat valid 
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Tabel l5. lKelayakan lmenurut lahli lmedia 
No Validator Jumlah 

skor 
Kelayakan 

(%) 
Kategori 

1 Validator 
1 

65 100 Sangat 
baik 

2 Validator 
2 

53 81,53 Sangat 
baik 

3 Validator 
3 

43 66,15 Baik 

Rata-rata 
prosentase 

kelayakan (%) 

82,56 

Kategori 
kelayakan 

media 

Sangat baik 

 
Berdasarkan tabel 4 dan 5 maka dapat 

disimpulkan kategori kevalidan media adalah 
“Sangat valid” dengan rata-rata skor kevalidan 
yaitu 4,12 dan kategori kelayakan materi adalah 
“Sangat baik” dengan rata-rata prosentase 
kelayakan yaitu 82,56%. 
 
KESIMPULAN 
  Berdasarkan hasil validasi ahli media, 
media jam warna mendapatkan skor akhir 
kevalidan 4,12 yang masuk ke dalam kategori 
sangat valid dan skor kelayakan media 82,56 
yang masuk ke dalam kategori sangat baik. Dari 
hasil tersebut media jam warna sudah sesuai 
dengan kebutuhan untuk menstimulasi 
kemampuan mengenal warna anak usia 3-4 
tahun. Media jam warna dapat menjadi media 
pembelajaran yang menarik dan mudah 
dipahami oleh anak dalam kegiatan mengenal 
warna. Anak akan merasa senang karena bisa 
belajar sambil bermain. Dengan media jam 
warna diharapkan bisa menjadi inovasi dan 
mempermudah pendidik dalam menyampaikan 
materi ketika pembelajaran sedang berlangsung. 
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