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MOTTO
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INTISARI

Pendidikan sangat penting dan berguna bagi kemajuan dan
perkembangan anak, termasuk di dalamnya adalah pendidikan karakter. Pendidikan
karakter adalah bagaimana menanamkan nilai-nilai kebaikan supaya menjadi
kebiasaan ketika kelak dewasa atau pada jenjang pendidikan selanjutnya. Anak usia
dini merupakan masa yang tepat untuk melakukan pendidikan atau yang biasa
dikenal dengan golden age. Metode demonstrasi melatih anak dalam meniru
(meneladani) terhadap apa yang dilihat dan didengar oleh anak. Metode dialog
dapat menciptakan komunikasi dua arah antara. siswa dengan guru sehingga
meningkatkan kemampuan anak untuk menyatakan pendapat, gagasan, dan
perasaan kepada orang lain. Metode pembelajaran demonstrasi dan dialog
membantu_siswa dalam menangkap materi yang diberikan oleh guru serta
mempermudah guru dalam menyampaikan materi. Video animasi 2D adalah media
pembelajaran yang tepat bagi anak usia dini karena dapat menyajikan pesan melalui
audio visual dan gerak dengan karakter animasi yang menarik.

PAUD ‘Aisyiyah Tegalsari merupakan lembaga - penyelenggara
pendidikan untuk anak dengan rentang usia 3-6 tahun. PAUD ‘Aisyiyah Tegalsari
sebagai objek penelitian memiliki fasilitas dan sumber daya manusia yang memadai
untuk mendukung tercapainya tujuan penelitian ini. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode pengumpulan data, metode analisis, metode perancangan,
metode pengembangan, metode testing, implementasi, dan evaluasi. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah metode wawancara dan studi pustaka.
Metode analisis yang digunakan adalah analisis kebutuhan (fungsional dan non
fungsional). Metode perancangan dan pengembangan terdiri dari 3 tahap, yaitu pra
produksi, produksi, dan pasca produksi. Metode testing yang digunakan adalah
alpha testing dan beta testing.

Penelitian ini menghasilkan sebuah video animasi 2D yang dapat
membantu guru dalam memberikan pembelajaran pendidikan karakter kepada
siswa, khususnya pada sikap disiplin. Konten dari video animasi adalah contoh
penerapan sikap disiplin di kehidupan sehari-hari. Penerapan metode pembelajaran
demonstrasi dan dialog pada video animasi terlihat dari konten video animasi yang
berisi langkah-langkah dalam mengerjakan sesuatu (demonstrasi) dan karakter
animasi dalam cerita yang berkedudukan sebagai “aku” (sudut pandang orang
pertama sebagai pelaku utama) yang seakan-akan berdialog dengan penonton
(siswa). Media pembelajaran dalam bentuk video animasi dengan menerapkan
metode pembelajaran demonstrasi dan dialog akan lebih berhasil dalam mencapai
tujuan pembelajaran apabila guru juga ikut mendukung dalam proses pembelajaran
dengan adanya sesi tanya jawab setelah video animasi selesai ditayangkan.

Kata kunci: Anak usia dini, golden age, pendidikan karakter, disiplin, metode
demonstrasi, metode dialog, video animasi, animasi 2D.
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ABSTRACT

Education is very important and useful for the progress and development
of children, including character education. Character education is how to instill the
values of goodness in order to become a habit when someday mature or at the level
of further education. Early childhood is the right time to do education or commonly
known as golden age. Demonstration methods train children to imitate what they
see and hear. Dialogue methods can create two-way communication between
students and teachers so as to enhance the child's ability to express opinions, ideas,
and feelings to others. Demonstration and dialogue learning methods help the
students to capture the material given by the teacher and make it easier for the
teacher to deliver the material. 2D animated video is the perfect learning medium
for early childhood because it can present the message through audio visual and
motion with interesting animated characters.

PAUD 'Aisyiyah Tegalsari is an education organizer for children with 3-
6 years age range. PAUD 'Aisyiyah Tegalsari as research object has adequate
facilities and human resources to support the achievement of this research objective.
The research method used is data collection method, analysis method, design
method, development method, testing method, implementation, and evaluation.
Data collection method used is interview and literature study method. The
analytical method used is requirement analysis (functional and non functional).
Method of design and development consists of 3 stages, namely pre production,
production, and post production. Testing methods used are alpha testing and beta
testing.

This research produces a 2D animation video that can assist teachers in
providing character education education to students, especially on discipline. The
content of the animated video is an example of the application of discipline in
everyday life. Implementation of demonstration learning methods and dialogs on
animated videos can be seen from animated video content that contains steps in
doing something (demonstration) and animated characters in stories that are
positioned as "I" (the point of view of the first person as the main actor) as if a
dialogue with the audience (students). Learning media in the form of animated
video by applying the method of demonstration and dialogue learning will be more
successful in achieving the learning objectives if the teacher also supports in the
learning process with the question and answer session after the animated video is
finished airing.

Keywords: Early childhood, golden age, character education, discipline,
demonstration method, dialogue method, animation video, 2D animation.
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