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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan membuat vidio animasi 2D mengenai 

pembelajaran menjaga kebersihan lingkungan untuk mengatasi permasalahan 

kurangnya antusias anak dalam mengikuti pembelajaran untuk anak TK ABA 

Tegalrejo, kemudian dapat ikut serta membantu kinerja guru dalam 

menciptakan pembelajaran yang inovatif . 

Metode perancangan animasi 2D pembelajaran menjaga kebersihan 

lingkungan sendiri terdiri dari tiga tahapan yaitu tahap pra produksi, tahap 

produksi, dan tahap pasca produksi. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan yaitu Studi Literatur, Observasi, dan wawancara. Untuk evaluasi 

multimedia menggunakan alpha testing dan beta testing dalam mengukur 

kelayakan vidio animasi yang dibuat. 

Hasil dari penelitian perancangan animasi 2D pembelajaran menjaga 

kebersihan lingkungan  menggunaan animasi 2D dalam penyampaian materi  

menjaga kebersihan lingkungan pada TK ABA Tegalrejo berhasil 

meningkatkan antusias anak dalam mengikuti pembelajaran dan Hasil dari 

implementasi, alpha testing, dan beta testing maka animasi 2D pembelajaran 

menjaga kebersihan lingkungan sudah layak di gunakan pada saat kegiatan 

belajar mengajar 

 

Kata kunci : Belajar, anak, pemeliharaan, kebersihan, alpha testing, beta 

testing, animasi 2D 

 

 

 

 

 

 

 



 

xx 

 

ABSTRACT 

This study aims to make a 2D animated video about learning to keep the 

environment clean to solve the enthusiastic problems of the children in 

participating in learning for TK ABA Tegalrejo children, then they can 

participate in helping the teacher's performance in creating innovative 

learning. 

The 2D animation design method for learning environmental 

maintenance itself consists of three stages, namely the pre-production stage, 

the production stage, and the post-production stage. The data interview 

techniques used were Literature Study, Observation, and Interview. For 

multimedia evaluation using alpha testing and beta testing in measuring the 

feasibility of the animation video that was made. 

The results of the 2D animation research on learning to maintain 

environmental cleanliness using 2D animation in the delivery of learning 

materials to maintain environmental cleanliness at TK ABA Tegalrejo 

succeeded in increasing children's enthusiasm in participating in learning 

and the results of implementation, alpha testing, and beta testing, 2D 

animation of environmental hygiene learning was feasible to use in during 

teaching and learning activities. 

Keywords :learning, children, maintenance, hygiene, alpha testing, beta 

testing, 2D animation. 

 

 

 

 
  


