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INTISARI 
Dalam kegitan belajar dan mengajar guru diharuskan kreatif dalam 

menyiapkan dan penyampaikan materi agar murid-murid mampu untuk menagkap 
dan memahami isi dari materi tersebut, terutama untuk sekolah taman kanak-
kanak, guru diharuskan untuk mampu menciptakan suasana yang menyenangkan, 
nyaman dan kreatif dalam menyampaikan materi tersebut sehingga murid mampu 
memahami dan menerapkan dalam kehidupan sehari-hari. Semenjak di terapkanya 
kebijakan (New Normal) guru dan murid diharus melakukan kegiatan belajar dan 
mengajar di dalam rumah, untuk menghindari dan menghambat penyebaran virus 
COVID-19 sehinga di mana guru diharuskan pintar dan kreatif dalam membuat 
materi yang mudah untuk di pahami oleh murid-murid.  

Dalam rangka membantu kinerja guru-guru dalam menyampaikan materi 
tersebut, penelitian ini dilaksanakan bertujuan untuk memudahkan guru dalam 
menyampaikan desain Penelitian ini merupakan pengembangan media 
pembelajaran di RA Al - Amin, sebelumnya mengunakan media statis berupa foto 
dan gambar menjadi pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi 
Motion Graphic. Pengembangan ini adalah pengembangan dengan 4 langkah 
yaitu : Pendefinisian yang berisi menentukan kebutuhan mengumpulkan sumber 
dan menghasilkan gagasan.Desain : meproses pembuatan naskah, storyboroad, 
karakter dan latar. Pengembangan : Proses animasi, Perekaman Audio, Editing, 
Mixing dan mastering. dan Ujicoba dan Revisi : Velidasi dan revisi dan ujicoba. 

Hasil analisis dan pengembangan dihasilkan media pembelajaran berupa 
media video pembelajaran Pengembangan Media Pembelajaran Macam-macam 
Pakaian Untuk Anak Usia Dini Berbasis Motion Graphic di RA Al Amin dalam 
meningkatkan minat murid-murid Kelompok B RA Al-Amin Ngaglik, Sleman, 
Yogyakarta yang sudah dirancang dan disusun oleh penulis sebelumnya, dapat 
diperoleh kesimpulan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran animasi 
dengan teknik Motion Graphic yang sudah sesuai dengan teori dan tema untuk 
kegiatan yang ingin dicapai, dengan menyajikan media pembelajaran dinamis, 
dapat memusatkan perhatian anak, menghibur, mudah dipahami, dan sesuai 
dengan prinsip-prinsip psikologi kegiatan untuk merangsang kemampuan anak 
dan memberikan evaluasi. 

 
 
Kata Kunci: Motion Graphic, COVID-19, Animation, perancangan, 
pengembangan pembelajaran, jenis pakaian 
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ABSTRACT 
In teaching and learning activities, teachers are required to be creative in 

preparing and delivering material so that students are able to capture and 
understand the content of the material, especially for kindergarten schools, 
teachers are required to be able to create a pleasant, comfortable and creative 
atmosphere in delivering material. so that students are able to understand and 
apply in everyday life. Since the implementation of the (New Normal) policy, 
teachers and students are required to carry out learning and teaching activities at 
home, to avoid and inhibit the spread of the COVID-19 virus so that teachers are 
required to be smart and creative in making material that is easy for students to 
understand. . 

In order to help the performance of teachers in delivering the material, 
this research was carried out aiming to make it easier for teachers to convey 
designs. Graphics. This development is a development with 4 steps, namely: 
Definition, which contains determining the need to collect sources and generate 
ideas. Design: process the creation of scripts, storyboards, characters and 
settings. Development: Animation process, Audio Recording, Editing, Mixing and 
mastering. and Trial and Revision: Validation and revision and testing. 

The results of the analysis and development resulted in learning media in 
the form of learning video media. Development of Learning Media of Various 
Kinds of Clothing for Early Childhood Based on Motion Graphics at RA Al Amin 
in increasing the interest of Group B students RA Al-Amin Ngaglik, Sleman, 
Yogyakarta which had been designed and developed. compiled by the previous 
author, it can be concluded that by using animated learning media with Motion 
Graphic techniques that are in accordance with the theory and themes for the 
activities to be achieved, by presenting dynamic learning media, can focus 
children's attention, entertaining, easy to understand, and in accordance with the 
principles of psychology activities to stimulate children's abilities and provide 
evaluation. 
 

 
 
Keyword: Motion Graphic, COVID-19, Animation, design, learning development, 
types of clothing 
 

 


	PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN MACAM-MACAM PAKAIAN UNTUK ANAK USIA DINI BERBASIS MOTION GRAPHIC DI RA Al-AMIN
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	Motto
	Persembahan
	Kata Pengantar
	Daftar Isi
	Daftar Tabel
	Daftar Gambar
	Daftar Istilah
	INTISARI
	ABSTRACT

