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INTISARI 

Pengenalan bentuk geometri menjadi salah satu aspek dari 

kemampuan kognitif. Oleh karena itu, materi ini mulai diberikan pada masa 

golden age yakni pada usia 3-5 tahun agar anak-anak dapat mengetahui 

bentuk dasar dari benda-benda yang ada di sekitarnya. Berdasarkan silabus dari 

Ditjen PAUD Dikdasmen, materi tersebut bersifat fleksibel karena dapat 

dimasukkan ke semua tema pembelajaran setiap bulan. Namun, terdapat dua hal 

penting yang menjadi kendala guru dalam menyiapkan materi ini. Pertama, secara 

teknis dari pihak guru belum familiar dengan perangkat lunak apa yang dipakai 

dan belum menguasai bagaimana proses editing-nya. Kedua, guru mengalami 

kesulitan dalam mencari video mana yang sesuai dengan subtema per minggu 

sekaligus cocok untuk anak usia 3-5 tahun di Youtube.   

Metode penelitian yang digunakan meliputi wawancara, observasi, serta 

studi pustaka lalu dikembangkan melalui tahap pra produksi, produksi, dan pasca 

produksi. Produk yang dihasilkan menerapkan teknik morphing dalam bentuk 

motion graphic. Teknik morphing merupakan teknik untuk mengubah suatu objek 

secara perlahan menjadi objek lain. Teknik ini diaplikasikan agar memberikan 

efek visual saat transisi dari satu bentuk ke bentuk lainnya. Sedangkan motion 

graphic dipilih oleh penulis karena media ini dapat memadukan unsur audio 

visual secara sederhana, tetapi tetap komunikatif dalam merangsang 

perkembangan otak pada anak.  

Tujuan penelitian ini yaitu untuk membuat media 

pembelajaran pengenalan bentuk geometri kepada anak didik PAUD Dian Kartini 

dengan implementasi teknik morphing berbasis motion graphic. Penulis 

berharap penelitian ini dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

secara efektif dan membantu meningkatkan pemahaman anak didik terhadap 

materi yang diberikan.  

Kata-kunci: Morphing, video edukasi, bentuk geometri, motion graphic, PAUD. 
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ABSTRACT 

The introduction of geometric shapes becomes one aspect of 

cognitive  ability. So it started to be given in the golden age at the age of 3-5 years 

in purposed for children to know the basic shape of the objects around 

them. Based on the syllabus of the Directorate General of PAUD Dikdasmen, 

the material is flexible since it can fit into all themes every month. However, 

two primary things become obstacles for teachers in preparing this material. 

First, the teacher is not familiar with the software and has not mastered the 

editing process. Second, teachers have difficulty finding which videos are suitable 

for sub-themes per week and right for children aged 3-5 years on Youtube.  

The research method includes interviews, observations, and 

literature  studies then developed through the pre production, production, and 

post-production stages. The resulting product applies morphing techniques in the 

form of motion graphics. The morphing technique is a technique for slowly 

turning an object into another. The use of this technique is to provide visual 

effects while the shape is transitioning from one form to another. Furthermore, 

motion graphics are chosen by the author because this medium can combine 

simple audio visual elements but still be communicative in stimulating brain 

development in children.   

The purpose of this research is to create a learning medium for the 
introduction of geometric shapes to PAUD Dian Kartini students with 

the implementation of motion graphics-based morphing techniques. The authors 

hope this study can facilitate teachers in delivering material effectively and help 

improve students understanding of the material provided.  

Keywords: Morphing, educational video, geometric shapes, motion 

graphic, PAUD. 
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