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INTISARI

Pemberian rangsangan pendidikan kepada anak usia dini sangatlah penting,
salah satunya melalui pendidikan formal yaitu PAUD/TK. Salah satu karakteristik
anak usia dini adalah memiliki daya konsentrasi yang rendah. Apalagi dimasa
pandemi seperti ini anak tidak bisa bertatap muka secara langsung dengan guru hal
ini sangat berpengaruh terhadap kualitas belajar anak.

Dengan berkembangnya teknologi informasi dan komuniasa, penulis
mengembangkan animasi sebagai media pembelajaran dengan materi dasar seperti
pengenalan angka, huruf dan warna dasar pada anak usia dini. Dalam penelitian ini
metodologogi yang- digunakan adalah Research and Development (R&D).
Sehingga produk yang dikembangkan jadi, dapat dilakukan uji keefektifan produk
tersebut.

Dari hasil olah tabel frekuensi untuk aspek kelayakn penonton memperoleh
prosentase 83% dan pada aspek kelayakan video 87.6% yang artinya vide
pembelajaran berhasil memberikan kemudahan kepada anak dan guru dalam
menyampaikan dan memahami materi yang disampaikan melalui video pengenalan
angka, huruf, warna dasar pada anak usia dini.

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Media Pembelajaran, Animasi
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ABSTRACT

Providing educational stimuli to early childhood is very important, one of
which is through formal education, namely PAUD / TK. One of the characteristics
of early childhood is that it has a low concentration power. Moreover, during a
pandemic like this children can not come face to face with the teacher this is very
influential to the quality of learning of children.

With the development of information technology and communion, the author
developed animation as a learning medium with basic materials such as the
introduction of numbers; letters and basic colors in early childhood. In this study
metodologogi used is Research-and Development (R&D). So that the product
developed so, can be done test the effectiveness of the product.

From the results of the frequency table for the aspect of eligibility of the
audience gained a percentage of 83% and in the aspect of video feasibility 87.6%
which means vide learning managed to provide convenience to children and
teachers in conveying and understanding the material delivered through video
recognition numbers, letters, basic colors in early childhood.

Keywords: Early Childhood, Learning Media, Animation
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