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INTISARI

Taman Kanak - kanak Aisyiyah Bustanul Athfal, Perumnas, Condong
Catur Yogyakarta dalam Rancangan Program Pembelajaran Mingguan
(RPPM)nya memiliki banyak tema pembelajaran yang diajarakan disetiap
harinya. Namun dalam proses pembelajaran, belumlah ada pemanfaatan teknologi
berbasis multimedia. Sementara fasilitas yang dimiliki sangat memungkinkan
untuk diterapkannya media pembelajaran berbasis multimedia.

Pada skripsi ini peneliti mencoba untuk membuat satu media pembelajaran
dengan memanfaatkan teknologi multimedia dibidang animasi. Animasi
merupakan salah satu teknologi multimedia yang paling sering dimanfaatkan
sebagai alat bantu belajar. Penggunaan animasi sebagai alat bantu belajar (Media
Pembelajaran) diyakini dapat meningkatkan kinerja siswa dalam proses belajar
mengajar. Telah banyak penelitian yang telah membuktikan bahwa penggunaan
animasi sebagai alat bantu belajar memberikan hasil yang positif, tergantung pada
tinggat pembelajaran dan siapa pelajarnya. Dalam perancangan Media
Pembelajaran, peneliti menggunakan metode pengembangan Life Cycle (Heather
Chandler 2008) dengan tahapan Pra Produksi yakni pembuatan. konsep,
perancangan karakter, pembuatan naskah dan storyboard kemudian dilanjutkan
dengan tahapan Produksi yakni rekam dan editing audio, animating karakter dan
background dan tahapan terakhir yaitu Pasca Produksi dengan tahapan Editing,
compasiting dan rendering.

Media pembelajaran yang dihasilkan berbentuk video animasi 2D dengan
durasi empat menit, yang ditujukan untuk menyampaikan salah satu tema
pembelajaran yang terdata dalam Rancangan Program Pembelajaran Mingguan.
Dengan warna dan karakter yang menarik, serta penyampaian materi yang sangat
terarah media pembelajaran yang dihasilkan dirasa mampu untuk memudahkan
guru dalam proses penyampaian materi pembelajaran.

Kata kunci: Multimedia, animasi, media pembelajaran, siswa, media
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ABSTRACT

Aisyiyah Bustanul Athfal Kindergarten, Perumnas, Condong Catur
Yogyakarta in the Design of Weekly Learning Program (RPPM) has many
teaching themes that are taught in every day. But in the learning process, there
has been no use of multimedia-based technology. While the facilities are very
possible to apply multimedia-based learning media.

In this thesis researchers try to_create a learning media by utilizing
multimedia technology in the field of @animation. Animation is one of the most
commonly used multimedia technologies as a learning tool. The use of animation
as a learning tool (Learning Media) is believed to improve student performance in
teaching and learning process. There have been many studies that have proven
that the use of animation as a learning aid provides positive results, depending on
the level of learning and who the students are. In the design of Learning Media,
researchers use Life Cycle development method (Heather Chandler 2008) with
Pre-Production stage e concept making, character design, script making and
storyboard and then followed by Production stages of record and editing audio,
animating characters and background and last stage Post Production with stages
Editing, compositing and rendering.

Learning media produced in the form of 2D animated video with a
duration of four minutes, which is intended to convey one of the learning themes
recorded in the Design of Weekly Learning Program. With the colors and
interesting characters, as well as the delivery of materials that are very directed
learning media produced felt able to facilitate teachers in the process of
delivering learning materials.

Keywords: Multimedia, animation, learning media, students, media
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