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Abstrak 

Anak adalah masa depan bangsa yang harus ditumbuhkembangkan jiwa dan raganya untuk 

menjadi anak yang cerdas, terampil dan berkarakter baik. Anak usia dini harus dikembangkan 

motorik kasar dan motorik halusnya melalui kegiatan bermain. Salah satu tugas dan 

kewajiban bagi guru adalah senantiasa berupaya meningkatkan kualitas pendidikan dengan 

memiliki inovasi-inovasi dalam pembelajaran yang salah satunya ialah dengan menggunakan 

media pembelajaran agar menarik bagi siswa, salah satunya adalah media kocerin (kotak 

cerdas interaktif) yang dapat memotivasi siswa untuk lebih memahami suatu masalah dalam 

bentuk permainan yang diajukan dan dapat menimbulkan imajinasi dan mempersiapkan 

stimulus berpikir kreatif.  

Penelitian R & D ini bertujuan untuk mengembangkan media Kocerin bagi siswa TK. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa produk kocerin telah divalidasi oleh 2 orang validator dari 

UNISSULA dan UPGRIS Semarang dengan rata-rata validasinya 87,5 dan 90,5 artinya 

produk kocerin layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran di Taman Kanak-kanak, 

telah diterapkan di TK PGRI 73 dan TK PGRI 35 Pedurungan Semarang, kemudian respon 

anak-anak sangat antusias dalam mengikuti pembelajaran dengan media kocerin di TK PGRI 

73 dan TK PGRI 35 Pedurungan 

Kata Kunci: Kocerin, sains, matematika, Taman Kanak-kanak 

 

PENDAHULUAN 

Anak adalah masa depan bangsa yang harus ditumbuhkembangkan jiwa dan 

raganya untuk menjadi anak yang cerdas, terampil dan berkarakter baik. Anak usia dini 

harus dikembangkan motorik kasar dan motorik halusnya melalui kegiatan bermain. Bagi 

anak bermain adalah belajar atau belajar seraya bermain. Bagaimana menciptakan 

permainan yang dapat mengembangkan pertumbuhan fisik melalui motorik kasar dan 

bagaimana mengembangkan motorik halus melalui kegiatan permainan yang sesuai 

karakter mereka. Sekarang pendidikan anak usia dini dikembangkan luar biasa melalui 

kegiatan prasekolah maupun kegiatan lembaga seperti RT, RW, dan pemerintah 

kelurahan memiliki kader dan kegiatan PAUD.  

Mencermati fenomena itu perlu adanya reformasi dunia pendidikan yang mendasar. 

Pertama dilakukan pada sistem pendidikan, yakni sistem pendidikan tradisional 

direformasi menjadi sistem pendidikan empowering of people. Hal ini dilakukan karena 

pendidikan gaya lama (tradisional) menganggap siswa sebagai objek yang harus 

menerima apa saja yang diberikan guru. Kedua dilakukan pada orientasi pendidikan. 

Orientasi pendidikan kita terlalu menekankan pada aspek kognitif tingkat rendah, 

sedangkan aspek-aspek kepribadian lainnya yang justru lebih penting, seperti aspek 

afektif dan psikomotorik terabaikan.  

Pendidikan dengan memiliki inovasi-inovasi dalam pembelajaran yang salah 

satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan bagian vital dalam proses pembelajaran yang salah satunya dapat menarik 
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perhatian siswa sehingga mampu menumbuhkan motivasi belajar anak dan dapat 

meningkatkan kualitas hasil belajar terutama pengembangan karakter anak. 

 Dalam metodologi pengajaran ada dua aspek yang paling menonjol yakni metode 

pengajaran dan media pengajaran sebagai alat bantu dalam belajar dan mengajar 

(Sudjana, 2010: 1). Metode pengajaran sekarang ini dituntut untuk memasukkan 

pendidikan karakter di setiap proses pembelajaran di kelas berdasarkan kurikulum 

tematik TK. Media merupakan salah satu penentu keberhasilan belajar anak. Pada 

kegiatan pembelajaran terjadi proses belajar dan mengajar, yaitu proses mentransferkan 

informasi dari sumber informasi kepada penerima informasi melalui media tertentu.  

Dengan adanya media yang menarik dan dilengkapi dengan hasanah karakter 

bangsa, maka diharapkan anak semakin mudah menerima informasi dalam pembelajaran 

sehingga tercapai tujuan pembelajaran secara optimal. Para guru patut untuk 

mengembangkan sendiri media pembelajaran yang menarik, ekonomis, efektif, dan 

mudah dibuat. Sebagai fasilitator guru hendaknya dapat menyediakan fasilitas yang 

menyenangkan sehingga memungkinkan terjadi kemudahan ketika kegiatan belajar dan 

mengajar berlangsung.  

 Berdasarkan hasil analisis observasi studi pendahuluan kepada anak-anak di TK 

PGRI 01, 02 dan 03 Tugurejo Semarang sebagai sampel melalui wawancara terstruktur 

yaitu menyampaikan beberapa pertanyaan dalam bentuk tertulis melalui angket, mereka 

menjawab bahwa 90% guru mereka menjelaskan materi hanya berupa media sederhana 

seperti origami dan lain-lain, belum menggunakan media berbasis komputer dan internet.  

 Melalui wawancara dengan mengajukan beberapa pertanyaan secara lisan kepada 

anak-anak TK, mereka sebagian besar menjawab materi yang dianggap sulit adalah 

materi sentra matematika dan sains. anak membutuhkan media visual berbasis implikasi 

pendidikan karakter karena materi ini berhubungan dengan gambar dan keterampilan 

memainkannya, sehingga mudah dikaitkan dengan gambar-gambar yang berhubungan 

dengan karakter bangsa. Jika penyajian materi monoton tanpa variasi media sebagai 

visualisasinya yang menggunakan konteks dunia nyata, anak akan kesulitan menerima 

dan memahami materi. 

 Kocerin atau kotak cerdas interaktif merupakan suatu media cetak berbasis visual 

dan berbasis komputer yang memberikan penjelasan tentang informasi secara 

komprehensif dan cepat dipahami serta dilengkapi nilai-nilai luhur karakter bangsa. 

Kocerin menyajikan materi dengan disertai gambar dan permainan yang sesuai dengan 

materi pada sentra-sentra bermain anak. Bertolak dari sini, media pembelajaran dapat 

dibuat berdasarkan konsep tematik pada materi dasar-dasar matematika dan sains anak 

TK agar tujuan pembelajaran tercapai dan tuntas. 

 Hasil penelitian Martono (2007) menyatakan bahwa dengan menggunakan 

strategi pendidikan seni lukis di sanggar pratista Yogyakarta untuk anak usia dini dapat 

meningkatkan kemampuan anak memahami materi dan karakter yang tersirat pada 

gambar. Kemudian dari penelitian Atika (2013) menyatakan bahwa dengan menggunakan 

media wayang jawa dengan tokoh punakawan dapat meningkatkan penguasaan anak 

terhadap kosa kata dan mengerti karakter punakawan dalam media wayang tersebut. 

 Berdasarkan pertimbangan uraian diatas, untuk menyelesaikan permasalahan 

maka dilakukan penelitian pengembangan tentang “Pengembangan Media Kocerin 

(Kotak Cerdas Interaktif) Berbasis Pendidikan Karakter di PAUD Jenjang Taman Kanak-

Kanak” 

Dari uraian latar belakang tersebut, permasalahan yang muncul dan akan dikaji dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) Bagaimana mengembangkan media Kocerin 



Prototipe Media Kocerin (Kotak Cerdas Interaktif) Berbasis Pendidikan Karakter di Taman Kanak-
Kanak 

 

 

283 
  

berbasis pendidikan karakter yang valid digunakan sebagai media pembelajaran materi 

dasar-dasar matematika dan sains  bagi anak-anak TK? (2) Apakah menggunakan media 

Kocerin berbasis pendidikan karakter lebih efektif dibandingkan dengan media yang lain? 

 

 

METODE 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

pendidikan karakter melalui media kocerin di TK, sesuai dengan tujuan tersebut maka 

jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (educational research 

and development). Hal ini sesuai dengan pendapat Borg & Gall (1983) dan Gay (1990) 

dengan 10 langkah-langkah yang sistematis menyatakan bahwa tujuan utama penelitian 

pengembangan adalah mengembangkan produk KOCERIN yang efektif yang dapat 

digunakan di sekolah yang dikaitkan dengan pendidikan karakter anak usia dini. Produk 

yang dimaksud tidak hanya terbatas pada benda konkret, seperti buku teks, soal-soal, 

tetapi termasuk produk dan prosedur seperti model atau strategi pembelajaran. Melalui 

media Kocerin diharapkan siswa TK mampu memahami apa itu pendidikan karakter 

dengan baik, tidak membosankan dan menyenangkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bagan Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development 

(R&D) (Sugiyono, 2010: 409) 

 

Sedangkan Subjek penelitian adalah siswa-siswa TK di kota Semarang, yang diwakili 

oleh TK PGRI  73 dan TK PGRI 35 Kalicari Pedurungan Semarang. Adapun spesifikasi 

produk yang ingin dihasilkan dalam pengembangan media KOCERIN (Kotak Cerdas 

Interaktif) ini meliputi: 

1. Media yang dihasilkan berbentuk media cetak berbasis visual dengan nama Media 

Kocerin berbasis pendidikan karakter.  

2. Media pembelajaran ini berisi materi dasar-dasar matematika dan sains yang 

disesuaikan dengan kurikulum tematik yang akan dicapai berbasis pendidikan 

karakter. 

3. Media pembelajaran ini menyajikan materi secara visual disertai dengan gambar 

yang menarik dan ilustrasi dalam menjelaskan materi dasar-dasar matematika dan 

sains. 
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4. Media pembelajaran Kocerin memberikan bentuk visual yang lebih jelas, tidak 

sekedar membaca keterangan gambar tetapi media ini memberikan proses 

menggambar yang benar sesuai dengan langkah-langkahnya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Studi Pendahuluan 

Telah melakukan studi pendahuluan di sekolah TK PGRI 73 dan TK PGRI 35 Pedurungan 

Semarang tentang kurikulum yang dipakai berkaitan materi dasar-dasar matematika dan 

sains dan kendala di lapangan yang menunjukkan: (1) Guru-guru belum mengajarkan 

materi dasar-dasar matematika dan sains secara simultan dan berbasis ICT, (2) Anak-anak 

masih sangat lemah tentang dampak ICT dalam pembelajaran di kelas, (3) Karakter anak 

PAUD yang aktif dan kreatif belum maksImal di kelas , oleh karena itu diperlukan 

terobosan terbarukan yaitu dengan membuat media pembelajaran yang sesuai dengan 

pola pikir anak TK dan mampu meningkatkan motorik halus dan motorik kasar siswa. 

 

Pembuatan Produk KOCERIN 

Dalam pembuatan produk KOCERIN dilakukan secara bersama-sama tim peneliti dan 

pakar media dengan menggunakan media aplikasi seperti corel draw, adobe photoshop, 

macromedia flash 8, sehingga tampilan menjadi menarik dan disesuaikan keinginan anak 

TK, dengan tampilan sebagai berikut: 

 

 

Gambar 2. Desain menu awal KOCERIN 
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Gambar 3. Desain menu game KOCERIN 

 

Dalam menu game KOCERIN anak-anak diminta untuk memilih warna yang disukai, 

kemudian kotak kocerin akan mengeluarkan materi dan pertanyaan disertai music 

instrumental, sehingga anak-anak terasa senang dan asyik mengikuti pembelajaran. 

 

 

 Gambar 4. Desain menu materi logika KOCERIN 

Dalam menu materi logika berkaitan dengan matematika yang dikaitkan dengan materi 

kehidupan atau aam sekitar, sehingga anak-anak tidak terasa sudah belajar tentang angka 

dalam kehidupan sehari-hari, kemudian soal-soal yang dikemas dalam kocerinmateri 

logika ini, anak-anak diminta menjawab sesuai logika berfikirnya tentang struktur tubuh 

manusia, hewan, tumbuhan dan lain-lain, sehingga anak-anak penasaran terhadap media 

yang ada. 
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Gambar 5. Desain menu materi Geometri KOCERIN 

Dalam menu materi geometri KOCERIN, anak-anak diminta untuk senantiasa 

menggunakan logikanya dalam mengenal bangun-bangun datar yang ada di lingkungan 

sekitar dengan menu puzzle yang terdapat pada menu KOCERIN, sehingga secara tidak 

langsung siswa memahami materi geometri secara asik dan menyenangkan. 

 

Validasi produk kocerin oleh ahli materi dan media  

Validasi Produk KOCERIN (Kotak Cerdas Interaktif)  Dilakukan oleh  2 orang dosen 

yaitu ahli materi oleh Imam Kusmaryono, M.Pd. (Kaprodi Pendidikan Matematika) 

Universitas Islam Sultan Agung dan ahli Media oleh Dewi Wulandari, M.Sc dari dosen 

Pendidikan Matematika Universitas PGRI Semarang dengan hasil sebagai berikut: 

Hasil validasi media KOCERIN (Kotak Cerdas Interaktif) dengan pendekatan pendidikan 

karakter dijabarkan melalui penyajian dan analisis hasil validasi oleh ahli materi  

dan ahli media sebagai berikut : 

 

Tabel 1 Hasil Validasi Penilaian Ahli Media dan Materi 

No Nama 

Skor 

Reviewer 

I 

Skor 

Reviewer 

II 

Kelayakan Kriteria 

1. Ahli Materi  86 89 87,50% Sangat Baik 

2. Ahli Media 88 93 90,5% Sangat Baik 

 

Pada tabel 1 jelas terlihat bahwa presentase kelayakan untuk keempat validator 

berada pada kriteria sangat baik dengan presentase masing-masing adalah 87,50%, 

90,5%,berada pada rentang 81% sampai dengan 100%. Artinya produk KOCERIN 

(Kotak Cerdas Interaktif)  layak digunakan dalam proses tutorial. 
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Uji terbatas di TK PGRI 73 dan TK PGRI 35 pedurungan semarang 

Uji terbatas dilakukan untuk mengetahui respon guru dan siswa terhadap produk Kocerin 

di lapangan, dengan hasil sebagai berikut: 

Dari hasil kunjungan di TK PGRI 73 dan TK PGRI 35 pedurungan semarang dalam 

mengenalkan produk KOCERIN, membuat siswa dan guru sangat antusias dalam 

menggunakan media KOCERIN ini, hal ini karena guru dan siswa belum pernah 

mengemas pembelajaran materi matematika yang disajikan secara santai dan 

interaktif,sehingga anak-anak sangat terbantu memahami materi dasar matematika di 

Taman Kanak-kanak. 

 

Gambar 6. Respon Guru TK PGRI 73 dan 35 Pedurungan terhadap KOCERIN 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasi penelitian awal tentang prototype desain Media KOCERIN 

(Kotak Cerdas Interaktif) dalam penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

Dihasilkan media KOCERIN (Kotak Cerdas Interaktif)  dengan model flipped 

classroom yang sesuai untuk pembelajaran dikalangan anak-nak usia dini. Guru dan 

siswa dapat menggunakan media KOCERIN (Kotak Cerdas Interaktif)  ini sebagai 

suplemen pembelajaran di kelas.  

Berdasarkan pengujian dari ahli media dan ahli materi menunjukan bahwa media 

KOCERIN (Kotak Cerdas Interaktif) merupakan media yang layak digunakan oleh 

mahasiswa, dengan nilai dari ahli materi yaitu 87,50%  dan ahli media yaitu 90,5%. 

Dari hasil observasi dilapangan dengan adanya media KOCERIN (Kotak Cerdas 

Interaktif) ini siswa dan guru mudah memahami materi dasar matematika secara efektif 

dan efisien. 
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