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ABSTRAK

VIDEO ANIMASI MEDIA PEMBELAJARAN MENGENAL PANCA
INDERA MANUSIA UNTUK SISWA TAMAN KANAK-KANAK

Oleh

Rizky Indri Widyasari 09010581721022

Video Animasi Media Pembelajaran Mengenal Panca Indera Manusia Untuk
Siswa Taman Kanak-Kanak untuk mempermudah siswa dalam memahami materi
pembelajaran tentang panca indera manusia. Dalam pembuatan video animasi
media pembelajaran ini menggunakan adanya persiapan yang berupa observasi
dan dilakukan pembuatan storyboard. Dengan adanya video animasi media
pembelajaran ini dapat membantu dalam mengajarkan dan memberikan
pemahaman kepada para siswa serta dapat membantu para guru dalam

melaksanakan proses pembelajaran.

Kata kunci : Media, Video Animasi, Panca indera
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ABSTRACT

ANIMATED VIDEO OF LEARNING MEDIA TO KNOW THE FIVE
HUMAN SENSES FOR KINDERGARTEN STUDENTS

By
Rizky Indri Widyasari 09010581721022

Video Animation Media Learning Know The Five Human Senses For
Kindergarten Students to make it easier for students to understand learning
materials about the five human senses. In the making of this learning media
animation video using the preparation in the form of observation and storyboard
making. With this video animation learning media can help in teaching and
providing understanding to students and can help teachers in carrying out the

learning process.

Keywords: Media, Animated Video, Five Senses
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BAB | PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada teknologi zaman sekarang video animasi media pembelajaran sangat
berperan bagi siswa,karena adanya tampilan dalam bentuk animasi dan materi
yang dapat lebih dipahami oleh anak-anak terutama siswa taman kanak-kanak,
Video adalah teknologi yang merekam,memproses dan menata ulang gambar yang
bergerak, sedangkan Animasi berarti sekumpulan gambar yang diproses sehingga
menghasilkan gambar yang dapat bergerak. Media adalah sesuatu yang bisa
digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima sehingga bisa
merangsang pikiran,minat,serta rasa perhatian terhadap siswa sedemikian rupa
sehingga bisa terjadi proses belajar (Hermiyanty, Wandira Ayu Bertin, 2017).
Sedangkan Pembelajaran berarti proses interaksi peserta didik dengan pendidik

dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Dewi & Nur, 2014).

Semua makhluk hidup diciptakan untuk hidup berdampingan dengan
alam,terutama manusia harus dapat menjaga keseimbangan alam agar dapat
mengenali perubahan lingkungan yang sedang terjadi. Indera berfungsi untuk
mengenali setiap perubahan pada lingkungan, baik yang terjadi didalam maupun
diluar tubuh manusia. Alat indera adalah reseptor yang peka terhadap rangsangan
dan perubahandisekitarnya(Schlemm, n.d.).Yang termasuk sel eksoreseptor yaitu :
(2) indera penglihatan (mata),(2) indera pendengar (telinga), (3) indera penciuman
(hidung), (4) indera pengecap (lidah), (5) indera peraba (kulit). Kelima indera ini
biasa kita kenal dengan sebutan panca indera yang artinya alat tubuh yang

memiliki fungsi agar bisa mengetahui keadaan luar.

Taman kanak-kanak adalah jenjang pendidikan anak usia dini yang berusia
4 sampai dengan 6 tahun dalam bentuk pendidikan yang formal. Kurikulum pada
siswa taman kanak-kanak ditekankan untuk pemberian rangsangan pendidikan
untuk membantu proses terjadinya pertumbuhan dan perkembangan baik jasmani
maupun rohani agak anak dapat lebih siap dalam melanjutkan pendidikan ke
sekolah dasar(Paud, 2016). Pada Taman kanak-kanak pengelompokan (jenjang)
didasarkan pada usia. Untuk anak berusia 4 sampai 5 tahun berada pada kelompok
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A dan anak usia 5 sampai 6 tahun berada pada kelompok B(li, 2014). Kemampuan
anak-anak pada tahap ini dapat berkembang dengan baik melalui konsep belajar

yang menarik dan sambil bermain.

Siswa Taman Kanak-kanak kesulitan dalam memahami materi pelajaran,
dikarenakan cara pembelajarannya masih menggunakan metode ceramah atau
hanya menekankan pada aspek audio tanpa memperhatikan aspek visual yang
kurang melibatkan anak untuk terlibat aktif dalam setiap proses pembelajaran.
(Artika, ., & Ali, 2014). Dengan metode yang diterapkan oleh guru selama ini
mengakibatkan pembelajaran menjadi tidak menyenangkan,karena siswa taman
kanak-kanak lebih menyukai belajar sambil bermain oleh karena itu mereka
membutuhkan media pembelajaran dalam bentuk video animasi mengenai panca

indera manusia.

Berdasarkan uraian latar belakang ini, maka saya tertarik untuk
membuatkan sebuah “Video Animasi Media Pembelajaran Mengenal Panca
Indera Manusia Untuk Siswa Taman Kanak-kanak ”, sehingga dapat
membantu dalam mengajarkan dan memberikan pemahaman kepada para siswa

serta dapat membantu para guru dalam melaksanakan proses pembelajaran.
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1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian ini yaitu siswa taman kanak-kanak
kesulitan dalam memahami materi pelajaran yaitu pelajaran tentang panca indera

manusia.

1.3 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari rumusan masalah ini adalah untuk membuat film edukasi
mengenai Mengenal Panca Indera Manusia Untuk Siswa Taman kanak-kanak
untukmempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran tentang panca

indera manusia.

Adapun manfaat yang diharapkan dari hasil projek ini adalah menghasilkan
Video Animasi Media Pembelajaran Mengenal Panca Indera Manusia sebagai
media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami materi panca
indera manusia dan dapat membantu para guru dalam melaksanakan proses

belajar mengajar.

1.4 Batasan Masalah
Pembatasan masalah peojek akhir ini difokuskan pada hal-hal 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 CC 2017 untuk membuat gambar karakter, Adobe After Effect CC
2017 untuk menggerakkan gambar menjadi animasi,dan Adobe Premiere CC
2017 untuk membuat video animasi media pembelajaran.

Durasi dalam animasi media pembelajaran ini £4 menit.

4. Hasil dari video animasi ini berupa video yang berformat mp4.
1.5 Metode Penelitian

1.5.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat penelitian ini dilakukan di Desa Tanjung Agas Kec.Tanjung Raja

Kab.Ogan Ilir dan di Lab Multimedia dan Animasi Fasilkom Universitas
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Sriwijaya. Adapun Waktu penelitian ini dilakukan pada bulan Februari

hingga bulan Juni 2020.

1.5.2 Alat dan Bahan Penelitian
1.5.2.1 Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras (Hardware) adalah komponen-komponen fisik yang
membentuk satu kesatuan sistem Personal Computer (PC). Bagian-
bagian pokok dari perangkat keras meliputi masukan (Input), CPU
(Central Processing Unit), tempat penyimpanan (Secondary Memory),
dan keluaran (Output)(Hardware & Komputer, 2014).Adapun perangkat
keras yang digunakan oleh penulis adalah Personal Computer (PC)

dengan spesifikasi sebagai berikut:
1. Prosesor: Intel i3-6006U dual-core 2GHz

2. GPU: Intel HD Graphics 520 dan Nvidia GeForce GT 920MX
VRAM 2GB

3. Memori: RAM 4GB DDR4 Upgradeable to 16GB DDR4-2133MHz

4. Storage: hard disk 1TB 5400rpm

5. Konektifitas: LAN, WiFi, Bluetooth, Port USB 3.0, Port USB Type-
C, Port HDMI,

1.5.2.1 Perangkat Lunak (Software)

Perangkat Lunak (software) adalah program yang fungsinya sebagai
sarana interaksi pengguna computer dengan perangkat keras. Perangkat
lunak juga merupakan penerjemah perintah yang dijalankan pengguna
computer untuk diteruskan dan  diproses oleh  perangkat
keras(T.T.Ecmayneros, 2013). Perangkat Lunak yang digunakan penulis

adalah Perangkat Lunak Aplikasi,diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Adobe Photoshop CC 2017 untuk membuat gambar karakter


https://www.dee-nesia.com/gpu/
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2. Adobe After Effect CC 2017 untuk menggerakkan gambar menjadi
animasi
3. Adobe Premiere CC 2017 untuk membuat video animasi media

pembelajaran.

1.5.3 Jenis Data

1.5.3.1 Data Sekunder

Data sekunder adalah data yang digunakan untukmendukung data
primer(Francisco, A. R. L. (2013). Journal of Chemical Information and
Modeling, 53(9), 2013). Data sekunder juga merupakan sumber data yang
tidak langsung memberikan tambahan serta penguatan data terhadap
penelitian, data sekunder ini diperoleh melalui studi kepustakaan dan
internet, data sekunder dapat berupa foto atau gambaran mengenai panca
indera manusia, yang dicari melalui sumber yang berupa video, artikel serta

website pendukung untuk mengumpulkan semua pembahasan masalah ini.

1.5.4 Metode dan Tahap Perancangan

Adapun metode yang digunakan dalam penyusunan projek akhir ini adalah

sebagai berikut :

1.5.4.1 Persiapan

a. Observasi
Melakukan kunjungan langsung ke Kanak-Kanak Radhatul Athfal
Muslimat NU dan menemui kepala sekolah untuk meminta izin
pengambilan data dan gambaran yang jelas yang berkaitan dengan materi

pembelajaran.

b. Metode Studi Pustaka
Pada metode ini dilakukan dengan cara membaca karya tulis tugas akhir
tentang membuat film animasi dan membaca literatur yang terkait dengan
pembuatan film animasi sebagai pedoman dalam pembuatan projek akhir

ini.



21

Adapun tahapan dalam pengumpulan video sebagai bahan perancangan adalah

sebagai berikut :

a. Pembuatan storyboard
Pada tahap ini dilakukan pembuatan storyboard dengan melihat hasil
analisis data yang telah dilakukan melalui observasi, makadibuatlah
storyboard yang disimpulkan dalam bentuk gambar beserta
penjelasan sebelum membuat videoanimasi media pembelajaran

mengenalpanca indera.

b. Analisis Kebutuhan
Dalam hal ini,kebutuhan tersebut meliputi laptop,memori
penyimanan data, software Adobe Photoshop CC 2017 untuk
membuat gambar karakter, software Adobe After Effect CC 2017
untuk menggerakkan gambar menjadi animasi, software Adobe
Premiere CC 2017 untuk membuat video animasi media

pembelajaran.

c. Pembuatan video
Karakter-karakter yang telah dibuat mengunakan Adobe Photoshop
CC 2017 selanjutnya digerakkan menjadi animasi dengan software
Adobe After Effect CC 2017, animasi yeng telah selesai kemudian
digabungkan menjadi sebuah video yang utuh tersusun sesuai alur
cerita yang telah dibuat didalam storyboard. Pada tahap isi juga
dilakukan penambahan backsound dan audio agar video yang

dihasilkan lebih bagus.

d. Pengujian
Pada tahap ini dilakukan setelahmenyelesaikan tahap pembuatan

video),kemudian video dilihat apakah ada kesalahan atau tidak.
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