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MOTTO DAN PERSEMBAHAN
“Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan, Maka apabila kamu
telah selesai (dari suatu urusan ) kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan)

yang lain.”
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ABSTRAK

SITTI RAODA. 2022. Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Animasi
Berbasis Aplikasi Flash Di Tk Aisyiyah Parang Tambung. Skripsi, Jurusan
Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas Kegusuan Dan Ilmu Pendidikan Universitas

imana Evektivitas
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

belajar yang™ dapat memotivasi anak didik untuk senantiasa belajar dan
bersemangat  untuk  mengikuti  kegiatan pembelajuran, hal tersebut akan
mempunyai pengaruh positif dalam mencapai hasil belajar yang optimal.



Perkembangan ilmu pengetahuan dan tehnologi yang semakin pesat akan
berdampuk pada bentuk-bentuk interaksi sosial di masyarakat. Kchadiran
tehnologi telah memberikan pengaruh cukup besar dalam tanda kehidupan

manusia. Salah satunya aspek pendidikg juan pendidikan adalah anak didik

berbagai tokoh pendidikan anak bahwa pendidikan pada usia dini merupakan

tahapan yang sangat fundamenial bagi perkembangan dan pendidikan

I



selanjutnya. Bagi guru TK, memahami hakikat pendidikan dan pembelajaran di
TK merupakan suatu wntutan yang sangat mendasar.

Berbicara mengenai pendidikan, khususnya sistem pendidikan formal

memfasilitasi, mengkongkritkan dan memotivasi pendidik sehingga anak usia

dini memperoleh kemudahan, terfasilitasi, dan memahami hal yang abstrak dalam




proses belajar. Jika ditinjau kedudukan dari media dalam pembelajaran, media

memiliki peranan penting yang mendukung tujuan dari suatu pembelajaran.
Semakin sadamya orang akan pentingnya media yang membantu

pembelajaran sudah mulai dirasakan. Peg aan alat bantu pembelajaran sudah
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dapat digunakan mempengaruhi pikiran, perasaan, perhatian, dan sikap peserta

didik, sehingga mempermudah terjadinya proses pembelajaran.
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Berdasakan hasil wawancara dan obscrvasi pada tanggal 12 Juni 2021

dengan guru di TK Aisyiyah Parang Tambung, pencliti mendapatkan

permasalahan di TK Aisyiyah Parang Tambung diantaranya: (1) Penggunaan

Berdasarkan pemyataan di atas menunjukan bahwa dalam pembelajaran
dibutuhkan adanya media pembelajaran yang cocok, guru dituntut untuk mampu

menggunakan berbagai media pembelajaran sehingga proses belajar mengajar

N



dapat berjalan dengan lancar. Pemanfaatan media pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan  efcktivitas  pembelajaran.  Dengan  digunakannya  media

pembelajaran, maka diharapkan anak usia dini akan mudah dalam menyerap mala

mempunyai peranan b

pembelajaran seperti aplikasi flash. Kegiatan belajar mengajar menggunakan
media pembelajaran flash dapat menciptakan situasi belajar yang menyenangkan
dan interaktif. Dengan pemanfaatan media pembelajaran flash diharapkan dapat



meningkatkan kreativitas belajar anak usia dini, Aplikasi flash adalah software
yang mampu menyajikan pesan audio visual secara jelas kepada anak usia dini

dan materi yang bersifat nyata, schingga dapat diilustrasikan secara lebih menarik

kepada anak usia dini dengan h:rhagmanimnsi vang dapat merangsang

minat belajar anak usia dim .
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pengalaman baru untuk membuat anak usia dini termotivasi. Dengan demikian,
penggunaan media pembelajaran animasi berbasiss flash memberikan peluang
kepada anak usia dini untuk meningkatkan evektivitas dalam blajar dan



memperoleh pengalaman dulam belajar schingga menjadikan hasil belajar anak
usia dini menjadi meningkat.

Berdasarkan pernyataan diatas menunjukan bahwa dalam pembelajaran
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1. Secara Teoritis
a. Hasil penelitian ini dibarapkan dapat digunakan sebagai acuan dalam
penentuan kebijakan sekolah.




b. Sebagai acuan dan menambah motivasi guru dalam meningkatkan
kualitas pendidikan khususnya mengenai media animasi berbasisis

aplkasi flash.

‘\\ \‘i!:l 7
N7/
N\

Y ////
N ‘\V\\\‘ "I,O'N_: : /
} :§ S % 2‘ 2 (

) LL={ i} Cl dl mett

iy

gambaran yang lebih jelas agar tidak terjadi salah penafsiran
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1. Efektivitas
Efektivitas sama dengan keefektifan yang  berarti mencapai

keberhasilan. Efektivitas merupakan kata dasar, sementara kata sifat dari

2 o)X LS
o o

&) \
I, ¢

\Z /\ 3
:////17#!“‘\\\\\\
v !l “

-
/ : 'Q
s’

disampaikannya kepada anak didik dan mencegah terjadinya verbalisme
pada din anak didik. Dalam proses pembelajaran seringkali guru

menyebutkan istilah-istilah yang belum pernah didengar oleh anak didik

I
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sebelumnya. Tanpa media, anak didik tidak dapat membayangkan bahkan
mengetahui apa yang baru saja ia dengar dan akhimya membuat anak

didik tidak dapat sepenuhnya mengerti tentang materi tersebut. Oleh
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pembelajaran.
Media animasi mampu menunjukkan suatu proses abstrak sehingga
anak didik dapat melihat pengaruh perubahan suatu variabel terhadap
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proscs perubahan terscbut. Amir dan Ishak (2011: 2) menjelaskan media
animasi dapat berupa film, video, yang dapat disisipkan gambar, tulisan
dan foto. Media pembelajaran berupa animasi komputer merupakan salah

animasi 2 dimensi atau 3 dimensi yang handal dan ringan sehingga
Flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efck
animasi pada website, CD interakuf dan lain sebagainya. Software ini

D



Juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game.

pembuatan navigasi pada situs websitcatau blog, tombol animasi,

banner, menu interktif, interaktif form isian, c-card. screen saverdan
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Pada awalnya, Flash yang dilengkapi bahasa pemrograman

Action Script digunakan oleh developer web untuk mendesain web

menjadi lebih interaktif dengan berbagai macam animasi. Namun, Flash
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banyak digunakan untuk membuat aplikasi mulumedia interukuf,

Seperti iklan banner, intro film, CD interactive, hingga pembuatan dan

animasi. Macromedia flash memiliki fitur pembuatan animasi. Animasi
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KAJIAN PUSTAKA
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d. Mampu membuat suasana menjadi hidup dalam arti anak didik
tertank dan berpikir serius tentang topik yang diberikan,
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b.  Ciri-ciri pembelajaran yang efektif
Menurut (Eggen & Kauchak, 2013: 88) yang dikutip oleh Bambang

Warsita, ciri-cin pembelajaran yang efekuif yaitu:

»
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untuk membantu memperjelas maten pelajaran yang disampaikannya kepada
anak didik dan mencegah terjadinya verbalisme pada diri anak didik,

(Hamalik, 1994: 85), Dalam proses pembelajaran seringkali guru
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menycbutkan istilah-istilah yang belum pemah didengar olch anak didik
sebelumnya. Tanpa media, anak didik
tidak dapat membayangkan bahkan mengetahui apa yang baru saja ia dengar
dan akhimya membuat anak didik 1

/\ sepenuhnya mengerti tentang

Menurut  (Sudjana & Rivai, 2011:58) mengemukakan bahwa

mamfaat media pembelajaran dalam proses belajar anak didik yaitu

pembelajaran akan lebih menarik perhatian anak didik schingga dapat
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menumbuhkan motivasi belajar dan bahan pembelajarannya akan lebih jelas

maknanya schingga dapat lebih dipahami olch anak didik  dan

memungkinkannys menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.

a. Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan  atau
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis
terutama melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis.
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b. Teknologi audio-visual cara menghasilkan atau menyampaikan
materi  dengan menggunakan mesin-mesin - mekanis  dan
clektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual.

¢. Teknologi berbasis computer merupakan cara menghasilkan,

menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber
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pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat penting dalam proses belajar

mengajar untuk meningkatkan mutu pendidikan.



Menurut (Abdul Majid, 2013: 59) ada beberapa manfaat dari

penggunaan media pembelajaran antara lain sebagai berikur:

4. Media pembelajaran  dapat  memperjelas penyajian  pesan
daninformasi schingga dapat memperlancar dan meningkatkan
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yang cocok untuk mencapai tujuan tersebut.

b. Materi pembelajaran, yaitu bahan stau kajian apa yang akan
diajarkan pada program pembelajaran tersebut

c. Familiaritas media dan karaktenistik anak  didik/guru, vaitu

mengkaji sifat-sifat dan ciri media yang akan digunakan

R
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Sementara itu, bila kita akan merancang atau mendesain media
pembelyjaran seharusnya melalui tiga tahapan vaitu:

a. Pembatasan, yaitu menyangkut rumusan tujuan atau kompetensi,
rancangan media yang akap)dikembangkan, beberapa persiapan
awal dalam _4:' N ang menyangkut, kompetensi

| i ‘ oek percncnngnn lainnya.
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hidup dan bergerak. Media animasi dalam Jurnal Prisma Sains adalah alat

bantu pembelajaran yang dapat menvisualisasikan materi.
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Melalui pencrapan media animasi proses pembelajaran akan lchih
nteraktif karena media menampilkan gambar yang dapat bergerak dan

menimbulkan suara,

Jadi  pembelajaran dﬂna animasi melibatkan indra

ity
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didik sesuai keinginan masing-masing guru

d. Media animasi dapat memngkatkan prestast belajar, sikap dan cara
belajar anak didiknya merasa puas dan berhasil dengan proses
belajarnya

e. Media animasi dapat meningkatkan prestasi belajar, sikap dan cara
belajar anak didik yang efektif serta menumbuhkan persepsi yang
tinggi terhadap hal-hal yang dipelajari.
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graphic berbeda dengan animasi-animasi scbelumnya, namun ada

beberapa ilmu yang sama di motion graphic, seperti komposisi pergerakan

dengan camera graphic

¢. Pembuatan Media Animasi
Animasi digunakan un g rumil atau kompleks

dapat dijclaskan dengas

menjelaskan  kejad

di buat. Media animasi ini terdiri dari 6 scene. Untuk melihat atau mengecek

dengan cara control-enter pada kevboard secara bersamaan. Setelah media

tersebut selesai dibuat kemudian di eksport dengan fil _swf



d. Langkah-Langkah Pembelajaran video Animasi
Langkah-langkah pembelajaran menggunakan video animast menurut
Angkowo dan Koasih Z. Nimah, 2013:87 terbagi menjadi tiga tahap yaitu tahap

perincian kegiatannya adalah
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hendaknya melakukan hal-hal sebagai berikut:
1) Aturlah tempat duduk yang memungkinkan semua anak didik dapat

memperhatikan dengan jelas.
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2) Sebelum menghidupkan memulai video animasi pembelajaran, ajak

anak didik agar memperhatikan materi yang akan dipelajari dengan

¢. Tindak lanjut
1) Membenkan tugas kepada anak didik.

2) Memben pertanyaan umpan balik
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3) Bagi mata pelajaran yang memerlukan praktikum, guru mengajak anak
didik untuk mengadakan praktik laboratorium.

4) Bagi mata pelajaran yang memerlukan tambahan referensi yang lebih
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i. Mampu berperan sebagai media utama untuk mendokumentasikan

realitas sosial yang akan dibedah di dalam kelas, (Munir, 2013: 56)
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f. Kekurangan Video Animasi
Menurut Artawan, (2010: 87) bahwa Video juga memiliki kelemahan
sebagai berikut :
a. Memerlukan kreatifitas dan ke

f
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membantu para animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan

menarik.
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Adobe Flash telah mampu membuat dan mengolah teks maupun objek
dengan efek 3 dimensi, sehingga hasilnya tampak lcbih menarik. Adobe Flash

didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi atau 3 dimensi

akan ‘dalam pernbi
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pembelajaran. Dengan menggunakan media komputer sebagai penyajiannya,
materi  pembelajaran  dapat  disajikan secara lebih interaktil dan menarik.

(Lukmanatul Hakim, 2013: 86)
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Dengan adanya interaktivitas ini peserta didik dengan mudah dapat
memilih bagian materi pelajaran yang ingin dipelajari atau mempelajari bagian

materi yang belum dipahami. Dalam pembuatan media pembelajaran yang berupa

»
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program lain sepertit HTML, PHP, dan Data base dengan pendekatan XML, dapat
dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil

dalam ukuran file outputnya (Beta. 2013, h. 14-20),
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2. Fungsi Adobe Flash

Berikut ini beberapa fungsi adobe Flash Menurut (Rizky Rahman,
2008: 93) scbagai berikut:

1) Aplikasi ini memiliki
movie, game, naviga

TLLIS

6) Adanya Actionscript. Dengan adanya actionscript kamu dapat membuat

animasi dengan menggunakan kode sehingga dapat memperkecil ukuran

file. Karena adanya actionscript ini juga Flash dapat untuk membuat game
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karcna script dapat menyimpan variable dan nilai, melakukan

perhitungan, dan lainnya. yang berguna dalam game. Selain itu, Flash

adalah program berbasis vektor.

Macromedia flash memiliki fitur pembuatan animasi. Animasi telah banyak
manfaat seperti membantu memahami bahan ajar, membuat pembelajaran lebih

bermakna, membuat materi pembelajaran mudah dipahami dan membantu
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memvisualisasikan materi pembelajaran. Macromedia flash adalah animasi yang
digunakan untuk mendesain. alat presentasi, dan publikasi yang membutuhkan
ketersediaan fasilitas penggunaannya schingga pembelajaran tidak monoton.

1. Langkah-Langkah Pembelajaan

’III Jw — R - \\‘\
/ //muu\\\ s

Interuktif nantinya. Lalu, untuk memasukkan gambar ada 2 cara, yaitu
dengan Import to Stage (Cul+R) atau Import toLibrary. Pada Kasus kali

ini
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6) Pada Frame klik kanan - insert keyframe. Lalu pada bagian Properties,

beri nama label maka akan ada tanda bendera warna merah.
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3. Keunggulan dan Keterbatasan Macromedia Flash
Secara umum keunggulan macromedia flash dibanding program lain

yang scjenis menurut (Warsita, 2018; 38) antara lain:
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pecah meskipun di zoom berkali-kali
7) Flash mampu dijalankan pada sistem operasi windows maupun

macinthos
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8) Hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai macam bentuk seperti _avi,
&if, .mov, ataupun dengan format yang lain/

Macromedia flash cbagai altermatif media pembelajaran memiliki

/, R\
///"'uv“\\ £
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Belajar Anak didik Kelas V Pada Pembelajaran IPA Maten Pokok
Pesawat Sederhana Di Mi Tsamrotl Huda 01 Kecapi Jepara”. Hasil

penelitan menunjukkan bahwa penggunaan media ammasi efektif’



s

terhadap hasil belajar anak didik kelas V pada mata pelajaran IPA materi

pokok pesawat sederhana di MI Tsamrotul Huda 01 Kecapi Jepara.

Berdasarkan penelitian yang relevan di atas, terlihat jelas dengan

para tenaga pendidik untuk selalu berkembang dan meningkatkan kemampuan

dalam penggunaan media pembelajaran guna mempermudah pendidik dalam

e



menyampaikan pembelajaran serta memudahkan anak usia dini dalam memahami
poin-poin penting yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran itu sendiri.

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar dapat
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.1 sebapai
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l Media Pembelajaran l
Animast Aflikasi Flash
Animasi Tradisional o Fl
Animasi 2D

Animasi 3D
1. Motion Graphic/cag
L aphic/c /-‘ \o‘

-\ /
&8 \“AKASSA "70

2.1 Skema Karangka Pikir
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schingga tidak memunculkan kondisi yang scolah-olah dikendalikan

peneliti.

3. Manusia scbagai instrument. Dalam penelitian kualitatif. peneliti sendiri

6. Desain yang bersifat sementara. Penelitian kualitatif menyusun desain

yang secara terus-menerus disesuaikan dengan kenyataan di lapangan.




Jadi tidak menggunakan desain yang telah disusun secara ketat dan kaku
schingga tidak dapat diubah lagi. Hal ini discbabkan oleh beberapa hal. Pertama,

tidak dapat dibayangkan schelumnya tentang kenyataan-kenyataan yang ada di

penelitian tidak sama sehingga judy!
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iii. Data dan Sumber Data
Sugiyono, 2013: 103 menyebutkan terdapat dua macam sumber data dalam
penelitian kualitatif yaitu sumber data primer dan sumber data sekunder.
1. Data primer (data utama)

(Iskandar, 2013: 75). Bebernpa teknik-te

data dilapangan, yaitu:



1. Metode wawancara
Metode interview adalah metode dengan semacam dialog atau tanya

jawab antara pewawancara dengan responden dengan tujuan memperoleh

jawaban-jswaban yang dikchendaki. (EStesberg, 2011: 53) mendefinisikan

2005: 102). Ditinja
102):
a. Interviu bebas, ingueded interview, di mana pewawancara bebas
menanyakan apa sajd, tetapi juga mengingat akan data apa yang akan
dikumpulkan, Dalam pelaksanaannya, pewawancara tidak menggunakan
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pedoman apa yang akan ditanyakan. Kebaikan metode ini adalah bahwa
responden tidak menyadari scpenuhnya bahwa ia sedang diinterviu,

Dengan demikian suasana akan menjadi lebih santai karena hanya omong-




3. Dokumentasi

Dokumen merupakan catatan peristiwa yvang sudah berlalu. Dokumen bisa

berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karys monumental dari sescorang

aplikasi flash dalam proses pembelajaran di TK Aisyiyah Parang Tambun, maka
teknik analisis deskriptif dilakukan dengan beberapa tahap:
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1. Organisasi Data
Pengolahun  dan  analisis data  sesungguhnya dimulai  dengan
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BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

1. Sejarah Sekolah

Pendidikan ialah bagiag

1. Drs. H Nur Alim Rais

2. Dra H. Syamsuddin Razak
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3. Dra, Hj, Muliati Dahlan
4. H). ST. Kadariyah Rasyid
5. Dra. Hj. Nurwahidah
6. ST. Zulatha Kant

Dan delapan Tokoh/ B

L U n nk - :
Ny

\ NS % :
NS
|- ‘ i
BTN tabaria di Parang
s 2 =

.

TK adalah Dra. ST Nurwahidah. TK ini didirikan dengan memperhatikan
lokasi kompleks dan jumlah anak yang memerlukan pembinaan melalui

pendidikan formal dengan tujuan, terciptanya sistem pendidikan prasekolah

I



52

yang kondusif, demokratis, islami dan diridhi oleh Allah SWT.\. dalam
rangka mengembangkan potensi anak scjak dini sesuai dengan kemampuan
dan tingkat perkembangan,

Nomor Statistik 012737103003
Propinsi - Sulawesi Selatan
Kecamatan . Tamalate
Desa/Kelurahan . Parang Tambung

Jalan dan Nomor . JI. Daeng Tata | Blok F4 Nomor 7




53

Status Sekolah : Swasta
Kelompok Sekolah ‘B
Akreditasi :Dlakut
Tahun Berdin - 1984
Kegiatan Belajar Mengajar

Bangunan Sckolah

Lokasi Sekolah

Hasil dari penelitan ini adalah media pembelajaran animasi berbasis
aplikasi flash. Penelitian ini dilaksanakan di TK Aisyiyah Parang Tambung
untuk Untuk memperoleh informasi bagaimana evektivitas penggunaan media

pembelajaran animasi berbasis aplikasi flash di TK Aisyiyah Parang Tambung.




Dalam metodologi pengajaran ada dua aspek yang paling menonjol yakni
metode mengajar dan media pengajaran schagai alat bantu mengujar. Sedangkan

penilaian adalah alat untuk mengukur atau mencentukan taraf tercapai-tidaknya

tujuan pengajaran.
Dart uraian di atas dapat da

sebagai alat bantu mep

(15T
-
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“metode pembelajaran apa saja yang dipakai oleh ibu dalam melaksanakan proses
pembelajaran?”. Beliau megatakan:

“"Metode pembelajaran yang biasa sava gunakan dalam mengajar
itu seperti metode berceritra, pemberian (ugas, tanva jawab,




praktek langsung,sesuai dengan tema yang di ajarkan pada saat
im L1

Hasil wawancara kedua dan Tbu Ettii selaku guru B2 kelas di TK Aisyiyah

Aisyiyah Parang Tambung, dengan pertayaan “Menurut ibu apa manfaat media

animasi berbasis aplikasi flash”™ 09 Desember, 2021 beliau megatakan:
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“Manfaar aplikasi flash anak-anak tertarik melihar vidio tersebut
guru tdk terlalu banyak menjelaskan kepada anak- anak anak lebih
mengerti dan jelas”

Hasil wawancara kelima dan Tbu Ettigelaku guru kelas B2 di TK Aisyiyah

< PSS MUHA“ ?.,44
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Hasil wawancara ketujuh dari Tbu Jumnati selaku guru kelas Bl di TK

Aisyiyah Parang Tambung, dengan pertayaan “apakah media animasi berbasis
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aplikasi  flash dapat meningkatkan daya tank anak dalam mengikut
pembelajaran” pada tanggal 09 Desember, 2021 beliau megatakan:

“iva dapat meningkatkan daya tarik karna di sini anak-anak
melihar bersama sama dengdh, temannya apa Igi kalau di putar
melalui provekior atau

g \\\mn./ /
- U '\\“ S -‘-‘ 4 "’/
{ s el ‘m

PN H\\\

///'lm\‘\\\\

bukti keberhasilan penggunaan media animasi berbasis aplikasi flash yaitu
mengenai, bagaimanakah manfaat dan respon anak ketika ibu memanfaatkan
media animasi berbasis aplikasi flash dalam pembelajaran? Apakah anak merasa

senang? Berikut wawancaranys :
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"penggunaan media animasi tersebut bermanfaat terhadap anak dalam
menerima materi, serla respon anak sangal senang setelah media
animasi digunakan pada pembelajaran, vang jelas dalam proses
pembelajaran berjalan dengan lancar dan anak bisa menerima materi
vang disampaikan dengan baik. ™
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pelajaran dengan menggunakan media animasi berbasis aplikasi flash di TK

Aisyiyah Parang Tambung.
b. Kemudahan anak menerima materi pelajaran dengan adanya media animasi

berbasis aplikasi flash di TK Aisyiyah Parang Tambung.
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Anak sangat mudah menerima materi pelajaran dengan adanya
media animasi berbasis aplikasi flash karena materi di jelaskan secara detail

oleh guru. Hal ini sesuai hasil wawancara dengan Zahra :

“pelajaran yang di teranginSama bu guru jdi mudah di mengerti
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yang disampaikan anak akan dapat lebih aktif dalam menerima pelajaran.

d. Motivasi anak untuk lebih memperhatikan materi  pelajaran  setelah
menggunakan media animasi berbasis aplikasi flash.



Anak didik dalam merespon materi dengan adanya penggunaan media
animasi berbasis aplikasi flash sangat termotivasi scbagaimana hasil
wawancara dengan salah satu anak didik yang bernama Zahra :

“kami sangat senang da cnambahkan  semangat  dalam

e "N "L A
< N\l

"' = y
~ ",‘ - -

g Kesungguhan anak memperhatikan materi yang disampaikan dengan
penggunaan media animasi berbasis aplikasi flash.
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Dengan adanya media animasi berbasis aplikasi flash dalam proses
belajar mengajar menjadi sangat menarik perhatian anak didik di dalam

memperhatikan materi pelajaran yang sedang disampaikan.

h. Penggunaan media mimuidlp hasil belajar anak

indera yang dimiliki dapat dimanfaatkan dengan lebih baik, oleh karena

pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar  dapat

membangkitkan keinginan dan minat yang baru dan membangkitkan motivasi
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serta rangsangan kegiatan belajar bahkan membawa pengarub terhadap

psikologis anak didik. Untuk memperkuat hasil penelitian ini, berikut peneliti

menyajikan gambur guru dalam pemanfaatan media animasi berbasis Aplikasi

‘;' \//I‘ ce‘six\"’
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flash di TK
1. Guru mel
yang akan disampaikan. Adapun perencanaan guru dalam proses pembelajaran
vaitu membuat RPP, metode, media yang akan digunakan serta menyiapkan
malteri yang akan disampaikan. Dari situ tujuan pembelajaran akan diperoleh,

kerena fujuan mampu memberikan garis yang jelas dan pasti ke mana arah
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kegiatan pembelajaran akan di bawa. Tujuan dapat memberikan pedoman yang
jelas bagi guru dalam mempersisgpkan scgala sesuatunya dalam rangka

pengajaran, termasuk pemiliban menggunakan media pembelajaran.

Hal ini sesuai dengan hasil wadngisara dengan Ibu Etti, A.Md kepada

terlebih  dahulu

S VRO A KCELA
/////',l} TN
/ ‘b N\

S

jaran yang ingin dicapar.
Tujuan adalah keinginan yang hendak dicapai dalam setiap kegiatan
interaksi edukatif. Tujuan dapat memberikan pedoman yang jelas bagi guru

dalam mempersiapkan segala sesuatunya dalam rangka pengajaran, termasuk



pemilihan  menggunakan media pembelajaran. sesuai hasil wawancara
menurut ibu Etti; A.Md kepada penulis :

"fika kegiatan belajar mengajar tanpa ada sasaran dan media
pembelajaran vang tepat, bergfi kegiatan tersebut dilakukan tanpa

¥ \\\\“I'H//I .

Wy
w‘\-ﬁ>f‘%;.|-..,$:’/' e sebut

’3\

rengen

. iatan
belajar dapat mempermudah anak didik dalam memahami suatu
materi pelajaran terutama dalam presentasi, sedangkan ciri khas
media animasi berbasis Aplikasi flash dalam pelajaran  seperti
biasanya guru memberikan pemahaman kepada anak didik dengan
menampilkan animasi-animasi dalam program komputer dengan
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penjelasan-penjelasan sesuai materi dengan tujuan supaya anak didik
mudah menerima materi yang di ajarkan" (Wawancara, 08 Desember
2021).

»
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1. Anak didik merasa senang
Setiap media pembelajaran tentunya mempunyai karakteristik serta

daya tarik tersendiri terhadap penggunanya, seperti halnya anak didik di TK

N



Aisyiyah Parang Tambun yang merasa senang dengan adanya pemanfaatan
media pembelajaran pada pelajaran tematik. Dengan adanya media animasi
berbasis aplikasi flash anak didik merasa lebih semangat tidak mudah

ngantuk karena tampilan yang sclalu pfenank.

2. Menerima maten dengan b

\\\\\“" h////

informasi tentang bahan ajar yang tersaji, pesan informasi sccara visual

mudah di 1 peserta didik.
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Media dapat menyampaikan informasi yang dapat didengar (audio) dan

dapat dilihat (visual). schingga dapat mendeskripsikan suatu masalah, suatu

konsep, suatu proses atau prosedur yang bersifat abstrak dan tidak lengkap

positif anak didik terhadap materi dan proses belajar. Dengan media, proses
pembelajaran menjadi lebih menanik schingga mendorong anak didik untuk

mencintai ilmu pengetahuan dan gemar mencan sendiri sumber-sumber ilmu
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pengetahuan. Kebiasaan anak didik untuk belajar dari berbagai sumber
tersebut, akan menanamkan sikap kepada anak didik untuk senantiasa

berinisiatif mencan berbagai sumber belajar yang diperlukan”.(Etin Solihat,

2012, hal. 188)




BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN

Dari penelitian yang telah
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tujuan pembelajaran yang telah diramuskan.
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2. Bagi Guru

Kepada guru agar mempertahankan dan lebih meningkatkan lagi
keterampilan dalam penggunaan media khususnya media animasi berbasis

70
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PEDOMAN WAWANCARA DENGAN GURU DI TK AISYIYAH

PARANG TAMBUNG

Nama Guru  : Tbu Etu, A Md




HASIL WAWANCARA GURU

Nama Guru  : Tbu Eti, AMd

Hari / tanggal : Hari Senin 08 Deserg

7§

""/4'?

g/
|||||,,,
’

Peneliti : Apa yang ibu ketahui tentang media animasi berbasis aplikasi
flash?

Informan : Yang ibu ketahui tentang media animasi berbasis aplikasi flash
i



merupakan media pembelajaran yang sangat menarik bagi anak di
mana anak" senang melihat vidio vidio yang di tayangkan
melalui  aplikasi flash tersebut di banding media gambar
Solusinya saya memberikan pertanyaan kepada anak tersebut atau

dengan di selingi dengan pgityian agar anak kembli fokus.

Penelit : Apakah ibu s
berbasis

ia_pembelajaran animasi

| 0 /// & )'_;JQ \\\
| ZAIR
guru ‘ \\ ‘

Peneliti

Informan : Kendala utama dalam mengunakan media animasi aplikasi tlash
dalam pembelajaran yang dihadapi guru adalah sarana dan
prasarana pendukung yang terbalas. Sarana dan prasarana yang
dimaksud adalah komputer, laptop, dan infokus. Kendala




berikutnya yang cukup tinggi mempengaruhi guru mengunakan
aplikasi flash dalam pembelajaran adalah ketersediaan jaringan
internet  dan  sinyal, dan pengunaan aplikasi flash juga
memerlukan waktu yang banyak. dan adanya pelatihan.

Peneliti

Informan : Yang perlu dipertimbangkan sebelum pelaksanaan pembelajaran
dengan media animasi berbasis aplikasi flash adalah membuat
rencana pelaksanaan pembelajaran dan menyiapkan materi yang
akan disampaikan, memilih media khususnya media animasi



harus memperhatikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai,
dan perlu mengetahui karakteristik dari media animasi berbasis
Aplikasi flash




HASIL WAWANCARA ANAK DIDIK

Nama :NR

Hari / tanggal : Hari Senin 10 Desember 2021

mudah di mengerti. karena ada gambamya jelas

Peneliti : Jadi kalau ditanya sama bu guru bisa jawab pertanyaan dari ibu

guru mda?



Informan : Bisa menjawab pertunyaan dari ibu guru karena habis nampilin
gambar atau film ibu sclalu bertanya yang beraitan dengan yang

kami lihat tdi kak jadi kami lebih aktif
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Wawancara dengan ibu Etti
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Anak-anah scdang mevonton vides animasi
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