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INTISARI

Perkembangan teknologi dalam dunia Pendidikan semakin meningkat
setiap tahunnya. Anak-anak lebih tertarik belajar melalui video animasi. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang dan membuat media pembelajaran mengenal bagian-
bagian tubuh hewan pada TK PKK Condong Catur Berbasis Video. Alur dari
penelitian ini terdiri dari beberapa tahap yaitu pengumpulan data, analisis masalah,
perancangan solusi, testing, analisis hasil, implementasi dan dokumentasi. Sebelum
di implementasikan dilakukan uji kelayakan dengan menggunakan kuisoner
terhadap 30 orang responden. Untuk mengolah data kuisioner digunakan skala
likert. Hasil uji kelayakan mendapat persentase 84,2% dengan kategori sangat baik.
Setelah mendapat hasil yang sangat baik dalam uji kelayakan, implementasi pun
dilakukan.

Sebelum anak-anak TK PKK menonton video pembelajaran mengenal
bagian-bagian tubuh hewan, mereka diminta untuk menjawab tes dengan
melengkapi bagian-bagian tubuh yang hilang pada pertanyaan tes yang sudah
disiapkan sebelumnya. Pertanyaan tes ini berjumlah 5. Setelah mereka
menyelesaikan tes, mereka menonton video pembelajaran mengenal bagian-bagian
tubuh hewan yang sudah dibuat sebelumnya. Kemudian setelah selesai menonton
video, anak-anak TK diminta untuk menyawab atau melengkapi bagian-bagian
tubuh hewan yang hilang pada lembaran pertanyaan yang sudah disiapkan. Tes
pertama dan kedua dilakukan dengan pertanyaan yang sama. Berdasarkan hasil dari
tes pertama dan kedua, maka diperoleh persentase kenaikan nilai anak-anak TK
sebesar 62.8% setelah menonton video pembelajaran mengenal bagian-bagian

tubuh hewan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Animasi, Video
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ABSTRACT

The development of technology in education is increasing every year.
Children are more interested in learning through animation videos. This research
aims to design and create learning media to recognize animal body parts at
Condong Catur Video-Based PKK Kindergarten. The flow of this research consists
of several stages, namely data collection, problem analysis, solution design, testing,
result analysis, implementation and documentation. Before implementation, a
feasibility test was carried out using a questionnaire for 30 respondents. To process
questionnaire data, a Likert scale was used. The feasibility test results got a
percentage of 84.2% with a very good category. After getting very good results in
the feasibility test, implementation was carried out.

Before the PKK kindergarten children watched the video, they were asked
to answer a test by completing the missing body parts in the pre-prepared test
questions. After they have completed the test, they watch the learning video of
recognizing animal body parts that has been made before. Then after finishing
watching the video, the kindergarten children were asked to answer or complete
the missing animal body parts on the prepared question sheets. The first and second
tests were conducted with the same questions. Based on the results of the first and
second tests, the percentage increase in the value of kindergarten children was

62.8% after watching the learning video to recognize animal body parts.

Keywords: Learning Media, Animation, Video
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