
BAB I  

PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 

 

            Insinyur google Eric Schmidt meramalkan pada tahun 2020 semua orang di dunia 

akan dikendalikan oleh aktivitas internet, dan sekarang sudah menjadi jelas. Teknologi 

digital terus menerus menyerang kehidupan manusia saat ini. Baik orang tua maupun anak 

menggunakan media digital dalam berbagai bentuk seperti komputer,  ponsel pintar, 

perangkat game, dan internet. Menggunakan media digital di rumah tidak selalu 

meningkatkan kualitas hidup keluarga. Tidak jarang anggota keluarga berpisah karena lebih 

tertarik menghabiskan waktu di perangkat digital dibandingkan berinteraksi satu sama lain. 

Lebih buruk lagi, orang tua dan anak-anak dapat mengalami masalah kecanduan perangkat. 

Oleh karena itu, orang tua harus mengembangkan cara-cara baru dalam mendidik anak di 

era digital  (1). 

             Salah satu media belajar yang dapat digunakan lebih menarik adalah media Video 

Animasi. Pelajaran yang divisualisasikan dalam bentuk gambar animasi lebih bermakna dan 

menarik, serta lebih mudah diterima, dan dipahami, bahkan lebih dapat memotivasi (2). 

Video Animasi adalah teknologi penangkapan, perekaman, pengolahan, penyimpanan, 

pemindahan dan perekonstruksian urutan gambar diam dengan menyajikan adegan-adegan 

dalam gerak secara elektronik (3). Video pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan si 

pelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan 

terkendali. Kehadiran media audio visual dapat digunakan untuk mencapai pembelajaran, 



yang merupakan bagian dari sistem pembelajaran (4). 

Anak usia dini merupakan awal dari spektrum pertumbuhan dan perkembangan 

anak. Seorang anak antara usia 0 dan 6 dianggap dalam anak usia dini. Anak usia dini 

mengacu pada sekelompok anak yang sedang melalui proses khusus pertumbuhan dan 

perkembangan, klaim (5).  

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan penulis di TK Ar Raudah 

menunjukkan bahwa terdapat beberapa anak yang mengalami kesulitan dalam belajar. 

Membaca, menulis, berkonstrasi dalam pembelajaran dan berhitung merupakan hal yang 

penting dalam kehidupan sehari-hari, namun kegiatan membaca, menulis, dan berhitung 

merupakan kegiatan yang tidak mudah bagi Sebagian anak di TK Ar Raudah. Menurut Ibu 

Haliah (selaku kepala sekolah TK Ar Raudah) kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh 

guru TK Ar Raudah untuk lebih meningkatkan minat anak-anak masih sangat sulit karna 

mengingat umur anak-anak yang pada dasarnya masih ingin bermain dan juga karena 

adanya keterbatasan fasilitas dan kurangnya media pembelajaran maka dari itu sangat 

dibutuhkan adanya media pembelajaran untuk menarik minat anak-anak untuk giat belajar 

dan melatih daya ingat anak-anak dalam belajar. 

Berdasarkan permasalahan umum yang disajikan pada latar belakang, maka tujuan 

umum penulisan ini adalah untuk mendeskripsikan kegiatan yang berlangsung di sekolah. 

Dalam video animasi yang akan dibuat oleh penulis bukan hanya seperti yang terdapat pada 

film pendek anak-anak pada umumnya, tetapi dalam animasi yang akan dibuat penulis 

terdapat pembelajaran pengenalan panca indera manusia yang akan membuat pembelajaran 



lebih disukai anak-anak. Pembuatan media pembelajaran berbasis animasi ini dilakukan 

untuk membantu para guru agar lebih memudahkan proses pembelajaran pada siswi-siswi 

yang masih mengingat bahwa siswi-siswi tk masih berada di umur 6 tahun yang pada 

dasarnya masih ingin bermain. Hasil penulisan diharapkan dapat menjadi Solusi untuk 

memecahkan permasalahan dalam bidang pembelajaran pada anak usia dini. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis dapat merumuskan masalah dalam 

penulisan ini sebagai berikut:  

1. Apakah pembuatan video animasi 2 dimensi pengenalan panca Indera manusia bisa 

digunakan sebagai media pembelajaran siswa pada taman          kanak-kanak (TK) Ar Raudah 

Banjar?  

2. Apakah dengan video animasi 2 dimensi membuat anak mudah mengenal panca indra 

manusia? 

3.  

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan Rumusan Masalah di atas, maka Batasan dalam penulisan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Materi yang dipelajari yaitu tentang panca indera manusia yang terdiri dari 5 indera yaitu 

mata, hidung, telinga, lidah, dan kulit. 

2. Pembuatan animasi media pembelajaran ini menggunakan software Adobe Photoshop 

untuk membuat gambar karakter, Adobe After Effect untuk menggerakkan gambar 

menjadi animasi,dan Adobe Premiere untuk membuat video animasi media 



pembelajaran. 

3. Hasil dari video animasi ini berupa video yang berformat mp4. 

1.4 Tujuan Penulisan 

Adapun tujuan ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk membantu Anak-anak dalam mempelajari materi Pengenalan Panca Indera 

Manusia dengan menggunakan video animasi 2 Dimensi agar menarik minat Anak-

anak. 

2. Untuk membantu memudahkan Anak-anak mengenal panca indera manusia. 

1.5 Manfaat Penulisan 

Adapun manfaat dalam penulisan ini adalah sebagai berikut:  

1. Agar dapat membantu guru dalam proses belajar mengajar, sehingga menjadi lebih 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa taman kanak- kanak (TK). 

2. Dengan adanya media pembelajaran video animasi 2 dimensi diharapkan siswa siswi 

dapat dengan mudah memahami pembelajaran. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk lebih melihat dan memahami perlakuan terhadap keseluruhan, maka perlu 

dihadirkan suatu system yang berfungsi sebagai kerangka dan pedoman dalam penulisan ini. 

Sistematika penulisan sebagai berikut : 

1. Bab I Pendahuluan 

Pada Bab I mencakup tentang Latar belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan 

penulisan, manfaat penulisan dan sistematika penulisan. 

2. Bab II Landasan Tori 

Pada Bab II ini, yaitu tentang kajian Pustaka yang berkaitan dengan judul, dasar teori 



seperti Video Animasi 2 Dimensi Dengan Teknik Motion Graphic, konsep teknis dan 

membahas teori dari metode penulisan yang digunakan dalam penulisan ini. 

3. Bab III Metode Penulisan 

Pada bagian Bab III berisikan tentang metode penulisan, tahapan pelaksanaan penulisan, 

metode pengembangannya, perangkat keras dan lunak dan Pengolahan Sistem Dan 

Perancangan Animasi. 

4. Bab IV Hasil dan Pengembangan 

Pada bagian Bab IV berisikan tentang hasil penelitian dan pengembangan media animasi 

video, uji ahli materi dan uj   percobaan awal, uji percobaan dan uji statistic 

menggunakan SPSS 

5. Bab V Pembahasan 

Pada bagian bab V berisikan tentang pembahasan pada hasil dan pengembangan dan 

kesimpulan penelitian dan saran diberikan kepada peneliti selanjutnya, TK Ar- Raudah 

Banjarmasin dan pembaca. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB V 

PENUTUP 
5.1 Kesimpulan 

            Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji coba yang telah dilakukan, maka 

peneliti menyimpulkan sebagai berikut: 

1. Bisa, Video animasi 2 dimensi pengenalan panca Indera manusia dapat digunakan  

sebagai media pembelajaran siswa di TK Ar-Raudah Banjar. Hal ini dapat dilihat pada 

nilai hasil uji coba lapangan yaitu 96% dengan masuk kedalam kategori layak.  

2. Mudah, Video animasi 2 dimensi pengenalan panca Indera manusia dapat membuat 

siswa menjadi lebih mudah mengenal panca indera manusia dan menjadi lebih semangat 

dalam belajar karena materi yang ada di dalam animasi mudah dipahami oleh siswa di 

TK Ar Raudah Banjar 

5.2 Saran 

            Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada beberapa saran yang 

akan disampaikan sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat lebih menyempurnakan 

alat permainan edukatif yang telah dikembangkan dan lebih inovatif lagi dalam 

menciptakan video animasi yang bermanfaat bagi anak didik dalam belajar 

2. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat memproduksi dengan 

jumlah media lebih banyak agar memperkecil biaya yang dibutuhkan 

3. Bagi peneliti selanjutnya, media pembelajaran animasi video dapat dijadikan rujukan 

untuk penelitian selanjutnya mengenai bagaimana peningkatan dan pengaruh media 

pembelajaran animasi videoterhadap anak, serta berapa usia anak yang tepat dan sesuai 

untuk menggunakan media pembelajaran animasi video 



4. Bagi tenaga pengajar, diharapkan dapat memanfaatkan animasi video edukatif sebagai 

salah satu media pembelajaran sehingga proses pembelajaran lebih menyenangkan bagi 

anak. 
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