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ABSTAK 

     Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang 

fikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses 

belajar pada diri peserta didik. Penelitian ini berjudul Animasi Pengenalan Nama-nama Buah 

untuk Anak TK Pertiwi Jimus Berbasis Web Menggunakan metode pengembangan sistem 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC adalah salah satu metode pengembangan 

sistem yang cocok dalam desain sistem berbasis multimedia. Bahan dan materi penelitian yang 

digunakan peneliti untuk mengerjakan tugas akhir ini adalah gambar-gambar dalam bentuk 

digital, berbagai sumber di internet. Aplikasi ini berisi materi,tentang pengenalan nama buah dan 

game yang ditampilkan dalam media animasi yang dibuat secara interaktif. Aplikasi ini 

memberikan kemudahan bagi siswa TK dalam mengenal hewan berdasarkan makanannya 

melalui aplikasi ini, diharapkan dapat membantu dalam proses belajar mengajar untuk siswa TK 

menjadi efektif dan efisien.  

  

Kata Kunci: Aplikasi, Media Pembelajaran, Pengenalan Buah, Animasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

     Seiring dengan perkembangan teknologi semakincanggih, secara langsung maupun tidak 

langsung memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap beberapa aspek dalam kehidupan  

manusia. Salah satu aspek yang mendapatkan pengaruh dari perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi adalah aspek pendidikan. Kemajuan teknologi informasi saat ini berkembang begitu 

cepat sehingga mengubah pola piker manusia dalam mencari dan mendapatkan informasi. Satu 

diantara bidang yang mendapatkan dampak yang cukup berarti dari perkembangan ini adalah 

bidang pendidikan  teknologi dapat  meningkatkan kualitas belajar apabila digunaksecara tepat, 

sehingga dalam perkembangan teknologi ini pendidikharus mampu memanfaatkan teknologi 

informasi dan  komunikasi dalam proses pembelajaran. 

     Perkembangan dunia digital dalam dunia pendidikan juga memiliki pengaruh yang sangat 

signifikan pada pola interaksi pengajar dan peserta didik. Peserta didik yang rata-rata memiliki 

literasi teknologi yang baik cenderung lebihcepat bosan ketika pembelajaran berjalan secara 

konvensional perlu adanya inovasi pengajar dalam memilih media yang digunakan agar menarik 

perhatian peserta didik. Peranan media dalam pembelajaran sangat penting, karena media 

pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan informasi yang dapat memperlancar proses 

belajar dan hasil belajar. Hal ini pembelajaran memiliki kaitan yang sangat erat, proses  

pembelajaran tidak akan berjalan lancar tanpa  adanya media  pembelajaran yang tepat. Media 

adalahperantara atau pengantarpesan dari pemberikepada penerima pesan.Media pembelajaran di 

TK Pertiwi Jimus tentu harus bersifat menarik dan lucu karena sifat dari murid TK Pertiwi Jimus 

yang lebih memilih bermain daripada belajar. Oleh sebab itu media yang digunakan harus tepat  
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sasaran dan efektif sehinggamateri yang akan disampaikan dapat harus sasaran dan 

efektifsehingga materi yang akan disampaikan dapat diterima dengan baikolehmurid di TK 

PertiwiJimus. Padamasa pandemi semua proses belajar mengajar menggunakan daring. Dalam 

proses pembelajaran daring guru melakukan proses pembelajaran hanya dengan membagikan 

materi yang harus dikerjakan peserta didik melalui WA grup, dan kadang hanya membagikan 

foto materi dari buku.  

     Canva adalah sebuah platform pembuatan desain grafis dan konten publikasi yang lebih 

mudah dan cepat daripada software grafis lainnya. Tools ajaib ini bisa Anda gunakan secara 

online melalui browser desktop atau download aplikasi mobile-nya melalui App atau Play Store. 

Selain itu, ia menawarkan dua versi yaitu versi gratis dan versi berbayar (Pro). 

      Berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis bermaksud merancang suatu media 

pembelajaran animasi yang menarik dengan judul “Animasi Pengenalan Nama-nama Buah 

Untuk Anak TK Pertiwi Jimus Berbasis Web”. Media pembelajaran ini diharapkan agar siswa – 

siswa dapa memahami dalam pengenalan nama-nama buah. 

2.Alasan Memilih Judul 

     Alasan pemilihan judul “Animasi Pengenalan Nama-nama Buah Untuk Anak TK Pertiwi 

Jimus Berbasis Web” karena penengenalan nama-nama buah yang kurang menarik sehingga 

memerlukan media pembelajaran alternative lainnya agar menarik dan mudah dipaham oleh 

anak-anak TK. 

a. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1.) Bagaimana cara pembuatan animasi 2D Media Pembelajaran Pengenalan Nama-Nama 

Buah Berbasis Web berbantuan Canva? 
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2.) Bagaimana media pembelajaran ini mampu membuat anak tertarik dan mudah paham 

dalam belajar mengenal nama buah? 

b. Batasan Masalah 

 Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan penelitian, maka penulis membuat 

beberapa batasan masalah yaitu: 

1) Pembuatan animasi ini menggunakan Canva 

2) Animasi pengenalan nama-nama buah ini berdurasi 3 menit, yang didalanya berisi materi 

dan kuis tentang pengenalan nama-nama buah untuk anak TK Pertiwi Jimus. 

3) Visualisasi ini ditujukan untuk anak-anak TK Pertiwi Jimus. 

4) Animasi ini memberikan pemahaman tentang pengenalan nama-nama buah. 

c. Keaslian Penelitian 

      Penelitian yang dilakukan oleh Leryan, (2018) Canva yaitu aplikasi desain grafis secara 

online.Canva juga memiliki berbagai macam template atau opsi desain yang ingin dibuat.Tidak 

hanya presentasi.Tapi canva juga menyediakan desain untuk poster, foto profil, banner, dan lain-

lain. Canva juga dapat memudahkan peserta didik dalam memahami pelajaran dikarenakan canva 

ini dapat menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar, dan lain-lain 8 sesuai dengan 

tampilan yang diinginkan dan dapat membuat peserta didik untuk fokus memperhatikan 

pelajaran karena tampilannya yang menarik (Tanjung & Faiza, 2019). Aplikasi canva ini 

diharapkan menjadi alternatif guru dalam membuat e-modul yang menarik pada materi ketentuan 

haji dan umrah. 

    Penelitian oleh Adilah (2017) dengan jurnal yang berjudul “Perbedaan Hasil Belajar IPA 

Melalui Penerapan Metode Ceramah” dari hasil penelitian tindakan kelasnya, ditemukan bahwa 

hasil belajar peserta didik dengan metode ceramah cenderung berpusat pada peserta pendidik. 
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Dalam metode ceramah penelitian ini, tidak ada pertanyaan yangdiajukan, karena siswa merasa 

tidak nyaman. 

      Berdasarkan penelitian terdahulu, penggunaan media pembelajaran video animasi berbasis 

web Canva telah banyak memberikan efek yang positif dalam pembelajaran. Maka dari itu, 

peneliti akan mengembangkan video animasi berbasis web menggunakan Canva, pada 

pembelajaran pengenalan nama buah-buahan. Memahami kutipan dari permasalahan diatas, 

maka peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Animasi pengenalannama-nama 

buahuntuk anak TK Pertiwi Jimus berbasisweb”. Perbedaan atau pengembangan penelitian 

ini dengan penelitian sebelumnya adalah materi yang digunakan di animasi ini adalah materi 

buah-buahan untuk anak TK Pertiwi Jimus. Selain itu, ada kuis di animasi ini. 

d. Manfaat Penelitian 

1.) Manfaat Bagi Murid Adanya animasi berbasis web pada pengenalan buah-buahan 

diharapkan murid-murid bisa cepat lebih paham dan mengerti materi pengenalan buah-

buahan. 

2.) Manfaat Bagi Penulis 

a. Penelitian ini dapat menambah ilmu pengetahuan tentang animasi berbasis web ini 

lebih dalam. 

b. Penelian ini digunakan sebagai syarat kelulusan. 

3.) Manfaat Bagi Kampus 

Penelitian ini menambah kepustakaan akademik dan juga dapat memberikan informasi 

kepada pembaca sebagai bahan acuan untuk perkembangan penelitian yang lebih lanjut. 

 

 

Comment [AS1]: Supaya lebih 
terlihat berbeda, bisa ditabah dengan 
game untuk menarik minat belajar 
anak2. 
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 2. Tujuan Penelian 

 

     Adapun tujuan penelitian yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk membuat 

animasi pengenalan nama-nama buah untuk anak TK Pertiwi Jimus dengan metode berbasis 

web. 
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BAB V 

PENUTUP 

     Dari beberapa uraian tentang penelitian dan analisis data yang telah dijelaskan pada bab 

sebelumnya, maka untuk bab selanjutnya penulis akan menyampaikan kesimpulan dan saran 

yang dapat digunakan sebagi bahan masukan dan pertimbangan untuk meneruskan proyek 

pengembangan dan penyempurnaan video animasi ini agar menjadi lebih sempurna dan lebih 

baik lagi. 

A. Kesimpulan 

     Kesimpulan Animasi Pengenalan Nama-Nama Buah untuk Anak TK Pertiwi Jimus Berbasis 

Web ini sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan animasi pengenalan nama-nama buah untuk anak TK Pertiwi 

Jimus. Software yang digunakan adalah Canva. Materi animasi ini berisi pengertian, ciri 

dan karakteristik buah, dan manfaat buah. Buah yang dibahas adalah Mangga, Alpukat, 

Sirsak, Rambutan, Nanas dan Nangka.  

2. Berdasarkan hasil pengujian blackbox, animasi pengenalan nama-nama buah untuk anak 

TK Pertiwi Jimus ini disimpulkan bahwa animasi ini dapat berjalan dengan baik dan 

sesuai yang diharapkan. 

3. Berdasarkan hasil pengujian dengan kuesioner animasi ini tidak membosankan, mudah 

dipahami, animasinya menarik dan interaktif, animasi ini disukai oleh responden, dengan 

video animasi ini lebih disukai. Hal tersebut dibuktikan dari 21 responden memilih Ya. 
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B. Saran 

     Video animasi Pengenalan Nama-Nama Buah Untuk Anak TK Pertiwi Jimus Berbasis Web 

ini dibuat dengan sedemikian rupa untuk mudah dipelajari tetapi masih ada kekurangan. Hal ini 

memungkinkan untuk dikembangkan terutama dalam hal berikut ini: 

a. Pengembangan selanjutnya diharapkan video animasi ini ditambahkan buah-buahan yang 

lain contohnya Sawo, Kelengkeng, Srikaya, Apel, Pearl dan lain-lain. 

b. Animasi ini dapat ditambah materi kekurangan konsumsi buah-buahan. 
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