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ABSTRAK 

Rahma Nur Karimah (1701787). Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Komputer ‘MAMAHESKI’ Untuk Anak Usia Dini. 

Skripsi Program Studi Teknologi Pendidikan, Departemen Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan 

Indonesia. Tahun 2021. 

Terjadinya pandemi Covid-19 yang melanda Indonesia saat ini menyebabkan 

kegiatan pembelajaran di sekolah diberhentikan sementara dan digantikan dengan 

kegiatan belajar dari rumah melalui metode pembelajaran jarak jauh (PJJ). 

Perubahan ini tentu menuntut kemampuan para tenaga pendidik juga orang tua 

peserta didik dalam memanfaatkan teknologi, dikarenakan proses PJJ 

keberhasilannya sangat bergantung pada teknologi. Salah satu solusi yang 

diterapkan dalam membantu proses PJJ ialah dengan menggunakan media 

pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang dapat membantu proses pembelajaran dari rumah bagi anak usia 

dini. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian desain dan 

pengembangan berdasarkan pada prosedur penelitian dari Ken Peffers dkk dengan 

enam tahapan yaitu mengidentifikasi masalah, menentukan tujuan dan solusi, 

mendesain dan mengembangkan produk, mendemonstrasikan produk, 

mengevaluasi produk, dan mengomunikasikan hasil. Instrumen yang digunakan 

dalam mengumpulkan data pada penelitian ini adalah pedoman wawancara dan 

kuesioner. Hasil dari penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis komputer 

yang berisi materi pengenalan hewan di sekitar yang diberi nama ‘MAMAHESKI’, 

yaitu sebuah akronim dari ‘Mari Mengenal Hewan di Sekitar Kita’. 

‘MAMAHESKI’ mendapatkan penilaian yang positif baik dari para ahli maupun 

pengguna, sehingga dapat disimpulkan bahwa ‘MAMAHESKI’ layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran anak usia dini. 

Kata Kunci : media pembelajaran, media pembelajaran berbasis komputer, 

pengenalan hewan, pembelajaran anak usia dini, belajar dari rumah.
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ABSTRACT 

Rahma Nur Karimah (1701787). Computer-based Instructional Media 

Development ‘MAMAHESKI’ For Early Childhood. 

Thesis Educational Technology Major, Faculty of Science Education, Universitas 

Pendidikan Indonesia. Year 2021. 

The Covid-19 pandemic that has hit Indonesia at this time has caused learning 

activities in schools to be temporarily suspended and replaced with learning 

activities from home through the distance learning method (PJJ). This change 

certainly demands the ability of educators as well as parents of students in utilizing 

technology, because the success of the PJJ process is highly dependent on 

technology. One of the solutions applied to assist the PJJ process is to use 

instructional media. The purpose of this research is to develop instructional media 

that can help the learning process from home for early childhood. This research was 

conducted using design and development research methods based on research 

procedures from Ken Peffers et al with six stages, namely identifying problems, 

determining goals and solutions, designing and developing products, demonstrating 

products, evaluating products, and communicating results. The instruments used in 

collecting data in this study were interview guides and questionnaires. The result of 

this research is a computer-based instructional media containing animal recognition 

material in the vicinity which is named ‘MAMAHESKI’, which is an acronym for 

‘Mari Mengenal Hewan Di Sekitar Kita’. ‘MAMAHESKI’ gets positive ratings 

from both experts and users, so it can be concluded that ‘MAMAHESKI’ is suitable 

for use in the early childhood learning process. 

Kata Kunci : instructional media, computer-based instructional media, animal 

recognition, early childhood learning, learning from home.
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