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INTISARI 

 

 PAUD SPS Menur Bantul adalah sebuah tempat Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) yang bertempat di Kowen 1, RT1, Ds. Kowen, Kel. Timbulharjo, Kec. 

Sewon, Kab. Bantul, Prov. D.I. Yogyakarta. Sebagai satu satunya PAUD yang 

berada di daerah itu yang didirikan pada tahun 2020. Dibangun dalam masa 

pandemi dengan harap dapat membantu masyarakat sekitar yang memiliki anak 

usia dini untuk menempuh pendidikan yang layak. Dalam penelitian ini, peneliti 

akan membuat video multimedia interaktif pembelajaran untuk membantu guru di 

PAUD SPS Menur Bantul dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

 

 Media Pembelajaran merupakan cara alternatif untuk menyampaikan materi 

dari guru ke murid. Dengan menggunakan Media Pembelajaran Interaktif di era 

Revolusi Industri 4.0 target yang di inginkan untuk membuat suasana kelas menjadi 

lebih terbangun dengan adanya media digital dalam proses pembelajaran karena 

ada 2 kombinasi elemen yaitu visual dan audio. Oleh karena itu, manfaat yang 

didapatkan begitu banyak baik itu untuk guru dan juga peserta didik.  

 

 Peneliti membuat video pembelajaran ini dengan menggabungkan teknik 

liveshot dan motion graphic. Liveshot merupakan pengambilan gambar secara 

langsung yang dimana kita dapat mengatur angel sesuai yang sudah di rancang, 

sedangkan Motion Ghrapic adalah serpihan media visual yang menggabungkan 

beberpa elemen seperti animasi 2D dan 3D. Dengan adanya penggabungan teknik 

tersebut akan dapat membuat Video Pembelajaran Interaktif lebih menarik untuk di 

terapkan di PAUD SPS Menur Bantul. 

 

Kata Kunci : Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Media Pembelajaran Interaktif, 

Liveshot, dan Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 

SPS Menur Bantul ECE is an Early Childhood Education (ECE) place 

located at Kowen 1, RT1, Ds. Kowen, Kel. Timbulharjo, Kec. Sewon, Kab. Bantul, 

Province. IN. Yogyakarta. As the only ECE in the area, it was established in 2020. 

It was built during a pandemic with the hope that it can help the surrounding 

community who have early childhood to get a proper education. In this study, 

researchers will make learning interactive multimedia videos to help teachers at 

SPS Menur Bantul ECE in carrying out learning activities. 

Learning Media is an alternative way to convey material from teacher to 

student. By using Interactive Learning Media in the Industrial Revolution 4.0 era, 

the target is to make the classroom atmosphere more awake with digital media in 

the learning process because there are 2 combinations of elements, namely visual 

and audio. Therefore, there are so many benefits for both teachers and students. 

The researcher made this learning video by combining liveshot and motion 

graphic techniques. Liveshot is a live shot where we can adjust the angle according 

to what has been designed, while Motion Graphic is a piece of visual media that 

combines several elements such as 2D and 3D animation. With the incorporation 

of these techniques, it will be able to make Interactive Learning Videos more 

interesting to implement in the SPS Menur Bantul ECE. 

 

Keyword: Early Childhood Education (ECE), Interactive Learning Media, 

Liveshots, and Motion Graphics


