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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengenalkan profesi pada anak usia dini
yang menggunakan Animasi 2D sebagai media atau sarana baru yang digunakan
untuk menyebarkan hiburan dan pembelajaran kepada anak. Penelitian dilakukan
pada TK Amal Kartini Yogyakarta yang memiliki pendekatan kepada anak didik
dengan turun langsung ke tempat-tempat yang sudah ditentukan setiap minggunya
melalui sub tema dan RPPM.

Penelitian ini melalui beberapa proses tahapan yaitu pengumpulan data,
perancangan, dan pengembangan. Tahap pengumpulan data dilakukan dengan
wawancara langsung, observasi dan testing. Tahap perancangan dan
pengembangan menggunakan Pra Produksi, Produksi dan Pasca Produksi. Tahap
Testing dilakukan dengan menggunakan kuesioner sebagai uji kelayakan Animasi
2D.

Hasil akhir pembuatan video Pengenalan profesi untuk anak usia dini
memperoleh respon positif melalui kuesioner responden, pembuatan video
animasi menerapkan beberapa dari 12 prinsip dasar animasi. Untuk itu penulis
ingin membuat video pengenalan profesi untuk anak usia dini pada TK Amal
Kartini supaya proses penyampaian informasi lebih mudah diserap dan
meningkatkan pengetahuan anak tentang profesi.

Kata Kunci: Profesi, Anak Usia Dini, Animasi
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ABSTRACT

This study aims to introduce professions to early childhood that use 2D
animation as a new medium or tool used to spread entertainment and learning to
children. The research was conducted at Charity Kartini Kindergarten in
Yogyakarta which has an approach to students by going directly to predetermined
places every week through sub-themes and RPPM.

This research went through several stages, namely data collection, design,
and development. The data collection stage was carried out by direct interviews,
observation and testing. The design and development stages use Pre-Production,
Production and- Post-Production. The testing phase is carried out using a
questionnaire as a feasibility test for 2D animation.

The final result of making a professional introduction video for early
childhood received a positive response through a respondent's questionnaire,
making an animated video applying some of the 12 basic principles of animation.
For this reason, the author wants to make a professional introduction video for
early childhood at Amal Kartini Kindergarten so that the process of delivering
information is more easily absorbed and increases children’s knowledge about the
profession.

Keyword: Profession, Early Childhood, Animation
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