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ABSTRAK

Usia dini merupakan masa terpenting dan paling dasar sepanjang tumbuh kembang
kehidupan manusia. Di usia ini, memberikan pendidikan dini sangat penting untuk
membangun kemampuan anak dalam berfikir dan menanggapi sesuatu. Pada masa
ini pengetahuan tentang warna merupakan salah satu aspek kemampuan kognitif
yang harusnya sudah dikuasai oleh anak usia dini. Namun banyak dari orang tua
dan guru yang masih menggunakan metode lama untuk mengajarkan mengenai
warna pada anak maupun siswa, sehingga banyak anak yang masih ragu dan kurang
percaya diri dalam menyebutkan warna. Selain itu metode pembelajaran yang
teoritis membuat anak menjadi mudah bosan sehingga anak merasa susah dalam
mencerna teori tersebut. Oleh sebab itu penelitian ini bertujuan untuk merancang
Videoclip motion graphic untuk meningkatkan semangat belajar anak tentang
warna serta mempermudah orang tua dalam mendampingi anaknya belajar
mengenai warna. Metode yang digunakan oleh peneliti adalah metode kualitatif
yang bersifat deduktif yang bersumber dari observasi, wawancara, kuesioner dan
studi literatur. Dari hasil analisis yang diperoleh maka didapatkan kata kunci
“active” yang menunjukkan bahwa dengan ide dan gagasan yang kreatif serta
berinovasi baru, agar terciptanya suasana belajar yang menyenangkan dan baru bagi
anak dan orang tua serta guru. Hasil perancangan ini diimplementasikan pada video
motion graphic mengenai warna yang diimplementasikan pada buah dan hewan,
media promosi (x banner, poster, feed Instagram dan youtube), dan merchandise
(stiker). Harapan dari penelitian ini adalah dapat memberikan sumbangan
pemikiran dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna anak pada usia dini
dan pengetahuan para siswa/i mengenai susunan warna primer dan sekunder supaya
dapat lebih mudah diingat dan mendukung rasa percaya diri serta memberikan rasa
senang dan antusias pada anak saat mempelajari berbagai warna meskipun proses
pembelajaran saat ini dalam masa kegiatan belajar dan mengajar online, dengan
catatan orang tua harus tetap turut serta dalam proses belajar anak.

Kata kunci : Anak Usia Dini, Pembelajaran, Motion Graphic.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Usia dini merupakan masa terpenting dan paling dasar sepanjang tumbuh
kembang kehidupan manusia. Di usia ini, memberikan pendidikan dini sangat
penting untuk membangun kemampuan anak dalam berfikir dan menanggapi
sesuatu. Penelitian membuktikan bahwa memberikan pendidikan bagi anak-anak
kecil sangat baik, karena Pendidikan anak usia dini adalah fondasi dari tahapan
perkembangan anak selanjutnya (Kevin Andrian, 2019).

Menurut Harun Rasyid dkk pada jurnal yang berjudul assesmen Pendidikan
anak usia dini menyatakan bahwa perkembangan anak usia dini merupakan
perkembangan anak usia emas yang sangat memiliki makna bagi kehidupan mereka
kelak bila usia emas tersebut di optimalkan pertumbuhannya. Masa pertumbuhan
dan perkembangan anak usia dini harus dipantau secara terus menerus sehingga
akan cepat diketahui kematangan dan kesiapan. Baik yang menyangkut
perkembangan kemampuan dasar seperti kognitif, bahasa, dan motorik maupun
perkembangan kemampuan lainnya yang akan membentuk karakter mereka kelak
(Harun Rasyid, 2009).

Kemampuan tentang warna merupakan salah satu aspek kemampuan kognitif.
Kemampuan mengenali warna pada anak usia dini itu penting Sangat penting untuk
perkembangan otak sebab hal itu dapat membantu mengenali warna, serta
menambah rangsangan otak pada system penglihatan. Warna juga dapat Memicu
kepekaan terhadap penglihatan karena warna yang ada secara langsung atau tidak
langsung terkena cahaya matahari yang lalu dapat terlihat dengan mata.

Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 137 tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia
menyatakan bahwa ruang lingkup harus di kuasai dalam kemampuan kognitif anak
khususnya anak PAUD usia 4-5 tahun salah satunya adalah mengenal konsep warna
tingkat pencapaian perkembangan pengenalan warna anak usia 4-5 tahun antara

lain:



Tabel 1. 1 Indikator Pencapaian Perkembangan Kognitif

Tingkat Pencapaian Perkembangan

Lingkup Perkembangan Usia 4-5 Tahun
- Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna
- Mengklasifikasikan benda ke dalam kelompok
Kognitif (warna) yang sama.

- Mengenal pola (warna)

- Mengurutkan benda berdasarkan 5 variasi warna.

Sumber : Peraturan Mentri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun
2014

Sesuai dengan hasil wawancara penulis dengan salah satu guru di Taman
Kanak-kanak Sunan Giri Surabaya, bahwa sebelum pandemi Teknik pembelajaran
yang digunakan masih menggunakan cara yang lama, seperti susun warna balok
dan pengelompokan bola berwarna. Seperti halnya yang terjadi di Taman Kanak-
kanak (TK) Sunan Giri Surabaya, menurut Ibu Nurus Sa’adah yang merupakan
seorang guru TK pada TK Sunan Giri Surabaya ada sekitar 21 dari 47 siswa yang
terdiri masih ragu dalam pengetahuannya mengenai warna dan beberapa diantara
mereka juga enggan untuk menjawab saat diajukan beberapa pertanyaan mengenai
warna. Namun di TK RW 1 Kertajaya, menurut Ibu Kuspini selaku Guru TK
menganggap bahwa sebagian besar siswanya sudah dapat menghafal dan
mengingat warna, hanya saja tidak semaksimal pada masa sebelum pandemi
dengan sistem belajar tatap muka yang membuat anak tidak dapat dijangkau secara
detail oleh sang guru.

Ibu Kuspini juga menjelaskan bahwa anak-anak sangat senang belajar dengan
metode pembelajaran yang ceria dan bernada, hal itu menurut beliau dapat
mempercepat anak dalam menangkap materi yang akan disampaikan. Dalam buku
yang ditulis oleh M. Fadhilah (2012) menyatakan bahwa Metode bernyanyi
merupakan metode pembelajaran yang menggunakan syair-syair yang dilagukan.
Biasanya syair-syair tersebut disesuaikan dengan materi-materi yang akan
diajarkan oleh pendidik. Menurut beberapa ahli, bernyanyi membuat suasana
belajar menjadi riang dan bergairah sehingga perkembangan anak dapan distimulasi
secara lebih optimal. Menyanyi merupakan suatu kegiatan yang disukai anak.

Dengan menyanyi menirukan suara guru didepan kelas bersama teman-temannya,



anak akan semakin senang terhadap apa yang dipelajarinya, terutama dilingkungan
sekolah (Ma’rifah:2009).

Selain dengan bernyanyi, belajar menggunakan video juga dapat
mempermudah siswa dalam menangkap ilmu yang ingin disampaikan. Sesuai
pendapat Arsyad (2009:49) bahwa video dapat menggambarkan suatu obyek yang
bergerak bersama-sama dengan suara yang sesuai dengan obyeknya. Kemampuan
video melukiskan gambar hidup dan suara yang memberinya daya tarik tersendiri.

Dari permasalahan diatas, peneliti akan membuat videoclip lagu anak-anak
tentang pengenalan warna warna primer dan sekunder yang akan diterapkan pada
buah-buahan guna agar anak juga lebih mengenali tentang buah-buahan. Menurut
teori Brewster menyatakan bahwa mencampur warna adalah hasil pencampuran 2-
3 warna dasar menjadi warna-warna baru. Melalui kegiatan ini, anak akan
menemukan warna-warna baru dengan sendirinya. Dengan hal ini anak akan
merasa lebih senang karena anak bisa menemukan warna baru dengan sendirinya.
Hal ini juga akan sangat efektif pada masa pembelajaran melalui online dimasa
pandemik ini serta diharapkan dapat membantu guru dan orang tua dalam
mendampingi dan membimbing anak dalam mengenali warna-warna.

Video clip memiliki berbagai jenis, diantaranya adalah video clip motion
graphic. Peneliti berharap video ini memiliki kelebihan jika dibanding dengan
video clip lainnya, yaitu dengan menggunakan lagu dan elemen karakter yang
orisinil serta peneliti membuat Video clip motion graphic ini menggunakan alur
cerita, sehingga tidak hanya video explainer saja. Hal ini bertujuan agar video yang
dihasilkan menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. Alur cerita yang dibuat
akan digabungkan dengan materi pengenalan warna serta pengaplikasiannya pada

objek yang ada disekitar objek audience.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah
yang ditetapkan adalah “bagaimana cara merancang videoclip motion graphic
sebagai upaya mengenalkan warna primer dan sekunder pada buah-buahan untuk

taman kanak-kanak?”.



1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka dapat disimpulkan
batasan masalah yaitu pembuatan videoclip lagu anak-anak berjudul “Ayo belajar
warna” untuk membantu anak dalam mengenal warna - warna primer dan sekunder

dengan target audience anak kecil berusia 3-5 tahun.

1.4 Tujuan Masalah

Tujuan penelitian ini adalah merancang motion graphic videoclip berjudul
“Ayo belajar warna” sebagai upaya pengenalan warna primer dan sekunder pada
buah-buahan untuk anak taman kanak-kanak dengan target audience anak kecil

berusia 4-6 tahun.

1.5 Manfaat
Hasil Perancangan ini diharapkan dapat memiliki manfaat untuk:

1. Memberikan sumbangan pemikiran tentang videoclip “Ayo belajar warna”
dalam meningkatkan kemampuan mengenal warna anak pada usia 3-5 tahun.

2. Meningkatkan pengetahuan para siswa dan siswi mengenai susunan warna
primer dan sekunder agar para siswa lebih mudah mengingatnya dan tidak
merasa ragu dalam mengenali nama nama warna.

3. Melatih dan mendukung rasa percaya diri serta memberikan rasa senang dan
antusias pada anak saat mempelajari berbagai warna meskipun proses

pembelajaran saat ini dalam masa kegiatan belajar dan mengajar online.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu pernah dilakukan oleh Harun Al-Rasyid, Jurusan
Pendidikan Seni Rupa, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Yogyakarta
(2016) dengan judul Perancangan Videoclip Animasi 2D Lagu Anak — anak
“Mengenal Warna dalam Bahasa Inggris”. Hasil dari penelitian tersebut adalah
berupa video clip animasi 2D tentang pembelajaran warna dan Bahasa asing pada
anak. Variabelnya adalah memberikan media pembelajaran tentang pengenalan
warna dan Bahasa Inggris pada anak menggunakan media video clip animasi 2D.

Kelebihan dari penelitian tersebut adalah menggunakan teknik yang menarik,
yakni motion graphic, latar belakang yang digunakan disesuaikan oleh peneliti
tersebut dengan latar tempat yang nyata pada target audiencenya. Sedangkan
kekurangannya adalah usia target yang dituju dan segmentasi kurang jelas, pada
video motion graphic menggunakan warna yang terlalu mencolok dan kaku, dan
penggunaan ilustrasi yang terbilang cukup kaku. Pada penelitian ini, peneliti akan
menggunakan warna yang cerah dan tidak terlalu mencolok agar lebih nyaman
dilihat walaupun berulang kali oleh anak. Serta menggunakan lagu dan karya yang

orisinil.

2.2 Animasi

Animasi merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara berurutan.
Ketika rangkaian gambar tersebut di tampilakan dengan kecepatan yang memadai,
maka rangkaian gambar tersebut akan terlihat bergerak (Hidayatullah dkk,
2011:63). Sedangkan menurut Vaughan dalam Binanto (2010:219) menyatahan
bahwa “animasi adalah usaha untuk membuat presentasi statis menjadi hidup”.
Pada era masa kini, banyak sekali video ataupun film yang menggunakan
perpaduan antara animasi 2D dengan 3D yang namun tak sedikit pula yang
menggunakan salah satu diantaranya saja secara total, seperti menggunakan 2D saja

maupun 3D saja.



2.2.1 Animasi Motion Graphic

Motion graphics adalah teks, gambar, atau kombinasi dari keduanya yang
bergerak dalam ruang dan waktu, mengunakan pergerakan dan ritme untuk
mengkomunikasikannya. Motion graphis digunakan dalam tv dan film untuk
membantu memperkenalkan ceritanya (Gallagher dan Paldy, 2007, hlm. 3). Pada
masa ini motion graphic sangat sering digunakan baik untuk menyampaikan
informasi maupun hiburan, sebab motion graphic sangat menarik dan melatih ilusi
manusia.

Motion graphics adalah kepuasan dalam mengeksekusi ide dengan campuran
yang tepat antar gambar dan suara yang menyentuh emosi dan dapat menggerakan
seseorang (Dickinson, 2010). Selain menyentuh emosi, pesan yang ingin ditujukan

untuk audience dari motion graphic pun juga harus tersampaikan pula.

2.2.2 Teknik Pembuatan Motion Graphic
Teknik Pembuatan motion graphic terbagi atas 3 macam, yakni:
1. Pra-Produksi
Teknik yang digunakan sebelum proses produksi motion graphic ini adalah
Teknik Pra-produksi. Menurut Slembrouck (2012) hal yang harus dilakukan
pada proses Pra-produksi untuk memenuhi elemen-elemen yang dibutuhkan
saat pembuatan animasi motion graphic ini adalah :
a. Konsep awal atau Penulisan Ide.
b. Penulisan Naskah atau Script Writing.
c. Desain Karakter dan Story Board.
d. Pengisian Suara atau Sound.
e. Animation.
2. Produksi
Teknik yang digunakan setelah proses pra-produksi adalah proses produksi,
berikut ini merupakan hal yang dilakukan pada saat proses produksi, yaitu:
a. Proses pembuatan lagu
b. Proses pembuatan karakter
c. Proses pembuatan latar belakang

d. Proses penggerakan elemen atau animasi karakter



3. Pasca Produksi

Setelah Teknik produksi, Teknik yang terakhir digunakan adalah teknik pasca
produksi, berikut ini merupakan hal yang dilakukan pada saat proses pasca
produksi, yaitu:

a. Proses composting karakter dan latar belakang

b. Proses editing
c. Proses Rendering dan mixing video serta lagu atau musik
d. Proses Peluncuran trailer
e. Proses Promosi pada media social
f.  Proses Rilis di Youtube
2.3 Video Clip

Pengertian videoclip Menurut Moller (2011:34) menjelaskan bahwa videoclip

adalah sebuah film pendek atau video yang mendampingi alunan musik, umumnya

sebuah lagu, videoclip modern berfungsi sebagai alat pemasaran untuk

mempromosikan sebuah album rekaman.

2.3.1 Teknik Pembuatan Video Clip

i

Teknik pembuatan video clip terdiri atas 3 macam, yakni:
Pra produksi
ialah sebuah langkah awal sebelum melakukan segala proses pembuatan video,
yakni semacam pembuatan dan penentuan alur cerita, latar belakang, konsep
dan pokok cerita, serta hal yang mendukung kelengkapan informasi video
lainnya. Pada sebuah video yang mengandung unsur animasi pada umumnya
dibagian proses pra produksi disertakan desain karakter, sketsa scene,
storyboard, penulisan naskah dan ide cerita, Pra produksi berguna sebagai
pondasi awal dalam proses pembuatan video.
Produksi
Tahap produksi ini merupakan proses dimulainya pengerjaan video, dimulai
dari proses syuting atau pengambilan gambar, pembuatan karakter dan elemen
lain yang dibutuhkan seperti objek-objek benda maupun background, proses

pembuatan animasi, dan sebagainya.



3. Pasca produksi
Tahap pasca produksi merupakan tahapan membuat videoclip yang terakhir,
didalam tahap ini dilakukan proses editing, compositing, rendering.
Compositing, yang merupakan sebuah proses untuk meringkas semua animasi
maupun clip yang sudah ada menjadi satu. Pada proses editing ini dapat
dilakukan penambahan teks, penyesuaian backsound, serta penambahan sound
effect, lalu memberi efek warna pada video, penyesuaian narasi, dan
sebagainya pada video yang diedit. Rendering merupakan proses
penggabungan seluruh cl/ip video, efek, lagu, dll menjadi sebuah video yang
sudah lengkap menjadi satu dalam format MP4, MOV, AVI dsb. Jika video
tersebut telah selesai menjadi satu maka video siap untuk diluncurkan serta
dipublikasikan ke khalayak umum dan ke beberapa platform tertentu untuk
mendukung penyebaran video tersebut, contohnya seperti Youtube dan

Instagram.

2.4 Media

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi
(Sadiman: 2002 hal.6). Media ini dapat ditujukan sebagai sesuatu yang berfungsi
sebagai wadah dan sarana untuk berinteraksi maupun berkomunikasi dengan orang
lain. Pemilihan media dapat dilihat dari objek penelitian yang telah ditentukan oleh
penulis, supaya dapat sesuai dengan target pasar dan mengalami penyebaran
dengan maksimal. Media yang digunakan untuk mempublikasikan video clip

motion graphic ini adalah Youtube.



MOST-USED SOCIAL MEDIA PLATFORMS

Gambar 2. 1 Data Penggunaan Sosial Media Masyarakat Indonesia Tahun 2021

(Sumber : Digital 2021 The Latest Insight Into the “State Of Digital” pada wearesocial.com)
Sebab situs Youtube tetap menjadi platform utama yang sering diakses oleh orang
Indonesia, karena pada era ini banyak sekali orang tua yang tak jarang memberikan
fasilitas Youtube pada anaknya, baik untuk sekedar menonton kartun maupun

belajar.

2.5 Warna

Menurut Sadjiman Ebdi Sanyoto menyatakan bahwa warna secara fisik
adalah sifat cahaya yang dipancarkan dan secara psikologis adalah sebagai bagian
dari pengalaman indera pengelihatan. Melalui panca indera, manusia dan hewan
dapat melihat keberadaan wara serta membedakannya. Warna memiliki
karakeristik serta posisinya masing-masing. Warna juga memiliki arti yang
berbeda-beda, karna setiap warna memiliki tujuan serta suasana yang berbeda-beda,
tergantung akan diletakkan dimana warna itu pada lingkungannya.

Berdasarkan teori Brewster yang dikemukakan pada tahun 1831
mengemukakan pendapat bahwa warna primer merupakan warna pokok atau warna
dasar yang tidak merupakan campuran dari warna-warna lain. Warna yang
termasuk dalam golongan warna primer yakni: Merah, Biru, Kuning. Warna
sekunder merupakan warna hasil campuran dari warna primer dengan proporsi 1:1.
Warna yang termasuk sekunder adalah jingga yang merupakan penggabungan dari
warna kuning dan merah, warna hijau yang merupakan penggabungan dari warna

kuning dan biru, serta warna ungu merupakan campuran warna merah dan biru.
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2.6 Pembelajaran
Menurut David Ausubel dalam buku Soetomo (2015) teori belajar yaitu teori

belajar bermakna, belajar dapat diklasifikasikan dalam dua dimensi yaitu:

1. Dimensi yang berhubungan dengan cara informasi atau materi pelajaran
disajikan kepada siswa melalui penerimaan atau penemuan.

2. Dimensi yang menyangkut cara bagaimana siswa dapat mengabaikan
informasi pada struktur kognitif yang ada, struktur kognitif adalah fakta,
konsep, dan generalisasinya yang telah dipelajari dan diingat siswa.

Pada video clip motion graphic tentang warna primer dan sekunder ini akan
berisikan tentang pembelajaran dan pengenalan tentang warna tunggal dan
pencampuran warna yang ditambahkan dengan dengan pengenalan benda-benda
yang ada disekitar. Contohnya seperti biru seperti langit, hijau seperti daun, kuning
seperti pisang, dan seterusnya. supaya anak dapat lebih mengenal dan mengingat

warna dan benda disekitarnya lebih baik lagi.

2.7 Media Sosial

Media sosial adalah media yang digunakan oleh konsumen untuk berbagi
teks, gambar, suara, dan video informasi baik dengan orang lain maupun
perusahaan dan vice versa (Philip Kotler:2016). Pada media sosial kita bisa saling
berbagi informasi baik dalam perkembangan dunia maupun yang lainnya. Tanpa
kita sadari bahwa sosial media sudah mandarah daging pada hidup masyarakat
disemua kalangan dan usia. Tanpa kita sadari bahwa perkembangan pesat yang
dialami oleh media sosial seperti Twitter, Instagram, Facebook dan sebagainya
memberikan banyak pengaruh mulai dari yang terbaik hingga yang terburuk.
Namun, melalui media sosial saat ini banyak orang menemui pengetahuan dan ilmu

baru maupun orang baru.

2.8 Anak Usia Dini

Anak usia dini menurut undang-undang no. 20 tahun 2003 tentang sistem
pendidikan nasional yang disebut dengan anak usia dini adalah anak usia 0- 6 tahun,
sedangkan menurut para ahli seperti Menurut Prof. Marjorry Ebbeck (1991)

seorang pakar anak usia dini dari australia menyatakan bahwa pendidikan anak usia
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dini adalah pelayanan pasa anak mulai dari lahir sampai usia delapan tahun.
Pendidikan anak usia dini merupakan pembahasan yang sangat luas dan sangat
menarik untuk dikaji, karena usia dini merupakan awal dari pertumbuhan dan

perkembangan anak.

2.9 Musik

Menurut Jamalus (1988:1) musik merupakan suatu hasil karya seni berupa
bunyi yang tersusun dalam bentuk lagu maupun dalam bentuk komposisi yang
mengungkapkan pikiran dan perasaan penciptanya melalui unsur-unsur pokok
musik yakni irama, melodi, harmoni serta bentuk maupun struktur lagu dan juga
ekspresi sebagai suatu kesatuan. Karakteristik musik untuk anak usia dini ialah
musik yang struktur dan iramanya sederhana, tetapi relatif konstan namun adalah
musik yang baik bagi anak-anak dalam masa usia dini ini. Idealnya musik untuk
anak-anak usia dini mempunyai tiga komponen utama yakni: memiliki vokal,
mampu merangsang gerak, dan dapat memberiakan rangsangan anak untuk

mendengarkan dengan seksama atau menyimak (Tetty Rachmi dkk, 2008:13).



BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodologi Penelitian

Media yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode penelitian
Kualitatif. Sebab penelitian kualitatif adalah sebuah penelitian yang menggunakan
metode penyelidikan, penemuan, penggambaran dan menjelaskan suatu kualitas
atau keistimewaan dari pengaruh sosial yang tidak dapat dijelaskan, diukur atau
digambarkan melalui pendekatan kuantitatif seperti yang disampaikan oleh
Saryono (2010).

Penelitian ini menggunakan pendekatan wawancara, observasi, dan studi
pustaka. Pendekatan metode wawancara untuk mendapatkan informasi secara
akurat dengan narasumber dimana pada pendekatan ini dapat membantu peneliti
sebuah kejadian, aktivitas, proses yang lebih mendalam. Objek penelitian ini adalah
Kepala sekolah dan Guru TK RW1 Kertajaya serta wali murid dan siswa yang ada

pada TK tersebut, peneliti bertujuan memperoleh data valid.

3.2 Unit Analisis
Unit analisis yang dipilih dalam perancangan ini adalah TK RW 1 Kertajaya
yang juga dibatasi pada subjek yang dikaji dan tidak melebar pada persoalan yang

jauh dengan subjek tersebut.

3.2.1 Objek Penelitian

Objek yang diteliti merupakan inti dari problematika penelitian, oleh sebab
itu peneliti akan berusaha mencari informasi dan analisa yang berkaitan dengan
data yang diperoleh (Suharsimi, 2010). Guru TK dan siswa yang ada pada TK
tersebut, peneliti bertujuan memperoleh data valid. Metode ini dapat diartikan
sebagai tahapan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik mengenai
permasalahan yang ada. Pada penelitian ini akan diketahui kesulitan orang tua dan
guru dalam mengajarkan anak mengenai warna serta memahami kesulitan anak

dalam mengenal warna.

12
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3.2.2 Subjek Penelitian

Subjek penelitian merupakan suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang, objek atau
kegiatan yang mempunyai variabel tertentu yang ditetapkan untuk dipelajari dan
ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2013). Subjek penelitian yang diambil adalah Guru
TK serta siswa yang ada pada TK tersebut.

3.2.3 Lokasi Penelitian
Lokasi yang digunakan untuk mendapatkan informasi penelitian adalah :
1. TK RWI Kertajaya (JI. Gubeng Kertajaya No.03 RT.1 RW.1, Kertajaya Kec.
Gubeng Kota Surabaya, Jawa Timur)
2. Rumah salah satu siswa TK RW 1 Kertajaya
Tempat penelitian tersebut merupakan sumber untuk memperoleh informasi

sebanyak-banyaknya.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Analisis merupakan suatu penguraian pokok pada data dari berbagai
bagiannya dan penelaahan bagian itu sendiri, serta hubungan antar bagian untuk
memperoleh pengertian dan pemahaman arti secara keseluruhan dengan tepat (Dwi
Prastowo, Rifka). Proses analisis data penelitian, alat yang relevan dalam penelitian
menggunakan teknik observasi, wawancara dan dokumentasi dikumpulkan guna

meningkatkan pemahaman data dan materi yang terkumpul.

3.3.1 Observasi

Menurut Prof.Heru (2011) Menyatakan bahwa observasi sebagai studi yang
dilaksanakan secara sengaja, terarah, sistematis, dan terencana sesuai tujuan yang
akan dicapai dengan mengamati & mencatat seluruh kejadian dan fenomena yang
terjadi dan mengacu pada syarat dan aturan dalam penelitian atau karya ilmiah.

Dalam Hal ini Observasi dilakukan dengan cara mewawancarai kepala
sekolah, guru, serta orang tua untuk mengamati dan memahami sistem belajar serta
pemahaman anak mengenai pengenalan warna. Kemudian mewawancarai anak,

guna memahami proses belajar yang disenangi anak-anak.
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3.3.2 Wawancara

Proses wawancara ini memiliki tujuan supaya peneliti dapat memperoleh
keterangan, pendirian, dan pendapat secara lisan dengan berbicara langsung dengan
narasumber. Menurut Konjiningrat Wawancara merupakan sebuah metode yang
digunakan untuk kegiatan tertentu dengan tujuan untuk mendapatkan informasi
serta mendidik responden secara lisan guna melakukan aktivitas komunikasi secara
langsung.

Terdapat beberapa ciri-ciri dari wawancara yang membedakannya dengan
jenis-jenis kegiatan lainnya, diantaranya adalah:

1. Dilakukan tatap muka atau bertemu langsung.

2. Dibuat dengan tujuan memperoleh data dan fakta.

3. Pasti ada orang yang melakukan kegiatan wawancara (interviewer).

4. Harus ada orang-orang yang akan diwawancarai (interviewees).

Berikut di bawah ini adalah panduan pertanyaan atau hal-hal yang akan
ditanyakan, yaitu:

1. Berapa Jumlah siswa TK kelas A dan Kelas B?

2. Dari banyaknya siswa, berapa jumlah siswa yang masih ragu pada
kemampuannya dalam menunjuk warna?

3. Dari banyaknya siswa ada berapa anak yang masih belum tepat dan berganti-
ganti nama dalam menunjuk warna?

4. Dari banyaknya siswa ada berapa anak yang tidak mau menunjuk, menyebut
dan mengelompokkan warna dan masih memerlukan bantuan guru dalam
menunjuk warna?

5. Bagaimana sistem Pendidikan yang diterapan TK tersebut dalam membimbing
anak untuk mengenali warna?

6. Apakah siswa mudah menghafalkan lagu? Dan lagu yang seperti apa?

7. Anak lebih banyak menyerap ilmu melalui lagu atau melalui teori?

3.3.3 Dokumentasi
Dokuentasi merupakan teknik ppengumpulan data dengan cara
mengumpulkan bukti yang diperlukan sebagai penguat data yang berkaitan dengan

sistem pembelajaran TK yang berkaitan . Data yang dikumpulkan adalah berupa
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foto-foto proses belajar mengajar baik tatap muka maupun online, arsip serta data-
data tertulis yang berkaitan dengan perancangan Videoclip pengenalan warna

primer dan sekunder. Hal ini diperlukan untuk memperdalam penelitian.

3.3.4 Studi Literatur

Untuk penelitian dilakukan teknik penyusunan sistematis untuk memudahkan
langkah-langkah yaitu dengan melakukan studi literatur pada buku, jurnal yang
membahas tentang penelitian serupa. Data dari perolehan studi literatur akan

digunakan sebagai acuan merancang sebuah penelitian.

3.4 Teknik Analisis Data

Menurut Sugiyono (2015) analisis data adalah proses mencari dan
menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan
lapangan, dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke dalam
kategori, menjabarkan kedalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun kedalam
pola, memilih poin yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat

kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain.

3.4.1 Reduksi

Reduksi data diartikan sebagai proses pemilihan, pemusatan perhatian pada
penyederhanaan, pengabstrakan, dan transformasi data kasar yang muncul dari
catatan-catatan tertulis di lapangan. Reduksi data berlangsung terus-menerus
selama proyek yang berorientasi penelitian kualitatif berlangsung. Prosesi reduksi
data merupakan suatu bentuk analisis yang menajamkan, menggolongkan,
mengarahkan, dan mengorganisasi data dengan cara sedemikian rupa hingga

mampu diverifikasi.

3.4.2 Penyajian

Data yang sudah melalui proses reduksi data kemudian akan disajikan
dalam bentuk tulisan atau kata-kata, grafik, tabel dan gambar. Tujuan dalam
penyajian data ini adalah untuk menggabungkan informasi yang telah diperoleh

sehingga dapat menggambarkan keadaan yang terjadi. Penyajian data juga akan
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memudahkan penguasaan informasi dari hasil penelitian, serta menghindari adanya

pemikiran serta pengambilan keputusan secara subjektif.

3.4.3 Penarikan Kesimpulan

Penarikan kesimpulan dapat dilakukan selama proses penelitian berlangsung.
Seperti halnya proses reduksi data, setelah memperoleh data yang dirasa cukup
memadai maka selanjutnya dapat diambil kesimpulan sementara, dan setelah data
benar-benar lengkap maka diambil kesimpulan akhir. Dengan mempelajari dan
memahami kembali data-data hasil penelitian, serta meminta pertimbangan dari
berbagai pihak terkait mengenai data-data yang diperoleh dilapangan, maka peneliti

dapat mengambil kesimpulan untuk digunakan dalam penelitian.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada halaman bab berikut ini akan dijelaskan tentang hal-hal yang didapat
selama penulis melakukan wawancara, observasi, studi kompetitor dan studi
literatur serta dokumentasi. Data yang diperoleh akan disimpulkan supaya dapat

mempermudah penulis dalam proses menyelesaikan karya.

4.1 Hasil Pengumpulan Data
Berikut merupakan hasil dari pengumpulan data yang telah didapatkan

melalui proses penelitian, wawancara, observasi, studi kompetitor dan literatur.

4.1.1 Observasi

Penulis melakukan kunjungan ke salah satu rumah warga untuk melakukan
pengamatan kegiatan belajar orang tua dan anak di rumah sebagai tempat observasi.
Yang menjadi objek observasi adalah Kian Ath-Thufail yang berumur 4 tahun. Kian
sangat aktif dan bersemangat dalam mempelajari warna. Kian termasuk anak yang

sangat percaya diri dalam menyebutkan warna.

Gambar 4. 1 Kian Ath-Thufail sebagai objek penelitian observasi

Seperti saat kian menyebutkan dan mengelompokkan warna menggunakan
sticky notes dan ditempelkannya pada aquarium, kian dapat menyebutkan warna-
warna primer, namun kian sedikit bingung saat membedakan warna hijau dan warna
kuning. Kian juga senang menyebutkan warna menggunakan lagu, namun tidak

hanya warna tetapi benda lain juga senang disebutkan oleh kian menggunakan lagu.

17
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Kian juga dapat mengoperasikan gawai ibunya dan mengakses sebuah platform
untuk memutar lagu maupun film anak-anak.

Penulis juga melakukan kunjungan ke salah satu rumah warga yang memiliki
2 anak TK dan Kelompok Bermain (KB) untuk melakukan observasi kegiatan
belajar dan bermain anak dirumah sebagai tempat observasinya. Yang menjadi
objek observasi adalah Ibra Aljendra (5 tahun) dan Lala Areta (4 Tahun). Ibra dan
Lala merupakan kakak beradik yang setiap hari bermain dan belajar Bersama

terutama pada saat masa pandemi.

Gambar 4. 2 Lala dan Ibra sebagai objek observasi

Materi yang sangat mereka sukai adalah menghafalkan objek beserta
warnanya, menulis dan menyebutkan huruf, berhitung dan bernyanyi. Namun
diantara keduanya, Ibra lebih cenderung memiliki percaya diri lebih besar daripada
Lala saat menyebutkan warna-warna yang ditanyakan oleh bundanya. Ibra sudah
cukup mahir dalam membedakan warna primer dan sekunder dan mampu
memahaminya dengan baik. Sayangnya Lala masih cukup canggung dan ragu
seperti Kian yang masih ragu dalam membedakan warna kuning dan hijau, serta
warna hijau dan biru. Ibra dan Lala juga sering menyanyikan lagu-lagu yang
berisikan tentang pengenalan warna yang telah diajarkan oleh sekolahnya. Mereka
berdua juga mahir dalam mengoperasikan gawai untuk menonton film anak-anak

maupun lagu anak-anak di internet.
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4.1.2 Wawancara
a. Guru Taman Kanak-kanak

Penulis telah melakukan wawancara dengan salah satu guru TK Sunan Giri
Surabaya dengan ibu Nurus Sa’adah melalui media Videocall dan Ibu Kuspini

sebagai guru TK RW 1 Kertajaya melalui kunjungan lokasi langsung :

2

Gambar 4. 3 Guru TK Sunan Giri Surabaya, Ibu Nurus Sa’adah

TK Sunan Giri Surabaya pada saat ini sedang melakukan penerapan sistem
belajar daring atau online. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa TK Sunan Giri pada masa offline masih menggunakan cara
yang lama, yakni menggunakan Crayon, pensil warna dan media gambar. Namun
saat ini, karena TK Sunan Giri sedang menjalani pembelajaran online atau daring
maka pembelajaran yang digunakan masih melalui tugas saja, setiap hari siswa
dianjurkan untuk memahami satu warna dengan mengumpulkan benda-benda yang
berwarna sesuai dengan yang diperintahkan oleh guru. Ada sebanyak 47 Siswa di
TK Sunan Giri yang terdiri dari 20 dari TK A ada 20 siswa dan 27 siswa dari TK
kelas B. Ada sekitar 10 dari 47 siswa yang masuh ragu dalam menyebutkan warna,
ada sekitar 5 dari 37 siswa yang tidak tepat dalam menunjuk dan berganti
menyebutkan nama warna. Serta ada sekitar 6 dari 32 siswa yang tidak mau dan
dan tidak bisa serta tidak memiliki kepercayaan diri dalam menyebutkan warna

yang ditunjuk oleh gurunya.



20

. T
Gambar 4. 4 Kepala Sekolah dan Guru TK RW 1 Kertajaya, Surabaya

TK RW 1 Kertajaya juga saat ini sedang menggunaan penerapan system
belajar daring atau online. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa pada saat masa pandemi seperti ini minat anak dalam
menerapkan dan terus mengeksplorasi tentang warna menurun drastis saat sudah
menginjak di kelas B. Menurut ibu Fatikah selaku kepala sekolah serta ibu Kuspini
selaku guru TK yang mengajar siswa secara langsung menganggap hal ini sangat
dikhawatirkan, mengingat sebentar lagi anak akan masuk ke jenjang Sekolah Dasar
(SD) namun tidak memiliki bekal yang cukup. Sistem belajar TK RW 1 Kertajaya
ini diberikan guru kepada muridnya melalui Whatsapp dengan mengirimkan soal-
soal mengenai warna serta video manual tentang pengenalan warna yang dibuat
oleh guru itu sendiri sebagai bentuk interaksi kepada siswa. Menurut ibu kuspini
melalui warna, para siswa juga dapat mengenal beberapa sifat dan karakter, seperti
warna merah menunjukkan larangan, serta warna hijau menandakan sifat yang
benar. Kemudian ibu Kuspini menyatakan bahwa jika dengan riang gembira dan
penuh apresiasi, maka anak akan terpacu dan terus bersemangat dalam mempelajari
hal-hal baru.

b. Siswa/i Taman Kanak-kanak

Penulis juga melakukan wawancara dengan salah satu murid TK RW 1
Kertajaya kelas B yaitu Ibra Aljendra yang berusia 5 tahun. Ibra berpendapat bahwa
ia senang saat menonton film kartun di platform Youtube. Ibra menyebutkan bahwa

ia bisa sekaligus mengenal berbagai karakter, sifat serta warna yang berbagai
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macam. Selain itu, ia juga sangat senang jika terdapat lagu yang mengiringi kartun

tersebut sebab itu tidak membuatnya bosan dengan kartun tersebut.

Gambar 4. 5 Ibra Aljendra sebagai Narasumber, Surabaya

Ibra mengatakan bahwa ia juga menerima pembelajaran tentang warna dari
gurunya. Hal ini merupakan hal yang mudah untuk ibra, namun tanpa bimbingan
orang tua terkadang dia merasa bingung. Menurutnya belajar melalui online
memang menyenangkan. Namun Ibra merasa sedih sebab ia tidak dapat bertemu
teman sebayanya untuk bermain dan belajar bersama dan tidak mendapatkan
stampel “bintang” ditangannya yang berarti sebuah apresiasi dari gurunya.

Kesimpulannya adalah Ibra sudah menguasai tentang warna primer dan
sekunder, namun proses yang dilalui juga membutuhkan cara mengajar yang tepat,
seperti dengan riang gembira, apresiasi serta berlagu juga dapat membantu materi
menyerap kedalam pengetahuan Ibra.

Kesimpulan dari keempat narasumber yang telah diwawancarai adalah
mempelajari tentang warna merupakan hal yang penting baik di kehidupan pribadi
maupun di lingkungan sekitar. Sebab melalui warna, siswa dapat juga mengenali
beberapa sifat dan karakter. Pembelajaran dapat dilakukan melalui metode yang
riang gembira serta kreatif yang membuat siswa merasa senang untuk mempelajari
hal tersebut dan memudahkan anak untuk mengingat teori yang disampaikan.
Selain itu, menggunakan penerapan ke dalam benda yang tidak asing bagi siswa,
seperti Buah, Hewan atau yang lainnya sehingga anak lebih tertarik serta

menambah wawasan tentag objek tersebut.
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4.1.3 Studi Literatur

Pada penelitian ini, studi literatur yang digunakan penulis yaitu buku dan

jurnal yang membahas mengenai tumbuh kembang dan proses pengenalan terhadap

warna untuk anak usia dini. Berikut merupakan buku dan jurnal yang menjadi acuan

teori pada penelitian ini :

1.

Buku ajar tumbuh kembang anak wusia 0-12 tahun oleh Dr. Erna
Setyaningrum, S.S.T., M.M., M.Pd.K.

Dalam buku ini disebutkan bahwa anak usia dini karakteristik seperti unik,
eksploratif, aktif dan senang akan fantasi yang membuat anak senang dengan
hal-hal yang imajinatif dan rasa ingin tahu yang kuat. Hal tersebut dapat
disimpulkan bahwa anak sangat penting untuk dikenalkan hal-hal mendasar
seperti yang dikemas semenarik dan seimajinatif mungkin.

Kemampuan mengenal warna pada anak usia 4-5 tahun di TK Segugus III
Kecamatan Panjatan Kabupaten Kulon Progo oleh Hesti Hernia.

Dalam jurnal tersebut disebutkan bahwa anak usia dini diusia 5 tahun pertama
mengalami kecepatan dalam perkembangan yang sangat pesat baik secara
fisik maupun mental serta pola pikir yang menyertainya. Tidak hanya secara
fisik namun secara sosial, emosional, intelegasi juga berkembang pesat. Hal
tersebut dapat disimpulkan bahwa peran pendidik sangat penting dan
dibutuhkan dalam memberikan dan mengajarkan anak untuk memahami
sesuatu dengan segala media yang digunakan.

Musik Sebagai Stimulus pada Kecerdasan Emosi Anak (Studi Kasus TK A di
Kelompok Bermain Kasih Ibu) oleh Siti Fadjryana dan Siti Mulifatin.
Dalam Jurnal tersebut disebutkan bahwa terdapat keterkaitan antara musik
dan intelegensi anak. Gardner menyebutkan bahwa kecerdasan musical
berpengaruh dengan kecerdasan-kecerdasan lainnya, seperti mengolah dan
mengendalikan emosi sehingga tidak meledak dan akhirnya dapat
mempengaruhi perilakunya secara wajar. Hal tersebut dapat disimpulkan
bahwa selain mempermudah proses belajar anak, musik juga datap membantu

anak mengenali dan mengendalikan emosi dalam pribadi anak.
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4.1.4 Studi Kompetitor

Penulis mengobservasi beberapa videoclip motion graphic serupa tentang
pengenalan warna yang ditujukan kepada anak usia dini melalui media platform
Youtube. Berikut merupakan videoclip yang digunakan penulis sebagai studi
kompetitor :

1. Lagu Anak Indonesia | Warna oleh kanal youtube Lagu Anak Indonesia.

Lagu Anak Indonesia | Wamna
2,870,581 x ditonton g esrs HFasra ) DAGIKAN

Gambar 4. 6 Video Kompetitor 1

(Sumber: www.youtube.com, 2021)

Video berikut memiliki beberapa kelebihan, diantaranya adalah

a. Materi motion sangat ringan sehingga memicu imajinasi anak

b. Penerapan warna pada objek sudah tepat sehingga mudah dipahami

c. Telah ditonton lebih dar 2,8 Juta kali

d. Menggunakan karakter hewan-hewan yang disukai anak-anak

Namun Video berikut memiliki beberapa kekurangan, diantaranya adalah

a. Tempo lagu yang sangat lambat sehingga memiliki kesan kurang
bersemangat

b. Tidak menggunakan lagu ciptaan sendiri

c. Lirik yang diulang pada durasi yang sangat Panjang, sehingga memiliki
kesan yang membosankan

d. Warna yang digunakan pada video memiliki kesan yang cukup gelap
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Belajar Warna | Lagu Anak Indonesia oleh kanal youtube HEY BLO!

Phelsiarwarna Faguanak #iun
BELAJAR WARNA | Lagu Anak Indonesia - HEY BLO!

1.412.659 x ditonton iflp 24n8 Bl 1R3 P BAGIKAN

Gambar 4. 7 Video Kompetitor 2

(Sumber: www.youtube.com, 2021)
Video berikut memiliki beberapa kelebihan, diantaranya adalah
a. Grafis 3D yang bagus
b. Pergerakan motion yang cukup halus
c. Warna yang digunakan sangat cocok untuk anak-anak
d. Telah ditonton lebih dar 1 Juta kali
Namun Video berikut memiliki beberapa kekurangan, diantaranya adalah
a. Tempo lagu yang sangat lambat sehingga memiliki kesan kurang
bersemangat
b. Lirik yang diulang pada durasi yang sangat Panjang, sehingga memiliki
kesan yang membosankan
c. Durasi video yang cukup lama, yakni 3:35
Dari kedua video kompetitor tersebut dapat disimpulkan bahwa video yang
digunakan  terlalu  panjang  sehingga memiliki kesan  yang
membosankan.Kedua video kompetitor ini memiliki kelebihan dan
kekurangan masing-masing, namun kedua video tersebut sama-sama

memiliki tempo yang lambat sehingga menimbulkan kesan membosankan.
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4.2 Hasil Analisis Data
4.2.1 Reduksi Data

1.

Observasi

Berdasarkan hasil observasi yang dapat disimpulkan bahwa:

a. Anak TK maupun usia dini masih dijumpai anak yang belum mengenali
warna dengan baik, sehingga menimbulkan rasa ragu untuk menyebutkan
warna.

b. Masih banyak dijumpai anak yang kesulitan dalam membedakan warna-
warna primer dan sekunder.

c. Anak-anak juga dapat mengoperasikan gawai untuk mengakses hiburan
anak-anak pada sebuah platform.

d. Kegiatan belajar mengajar saat ini sedang dilaksanakan di rumah masing-
masing secara online atau daring.

Wawancara
Kesimpulan dari wawancara yang telah dilakukan adalah mempelajari
tentang warna merupakan hal yang penting baik di kehidupan pribadi maupun
di lingkungan sekitar. Sebab melalui warna, siswa dapat juga mengenali
beberapa sifat dan karakter. Pembelajaran dapat dilakukan melalui metode
yang riang gembira serta kreatif yang membuat siswa merasa senang untuk
mempelajari hal tersebut dan memudahkan anak untuk mengingat teori yang
disampaikan. Selain itu, menggunakan penerapan ke dalam benda yang tidak
asing bagi siswa, seperti Buah, Hewan atau yang lainnya sehingga anak lebih
tertarik serta menambah wawasan tentag objek tersebut.

Studi Literatur

Berdasarkan studi literatur yang telah didapatkan, maka hal tersebut dapat

disimpulkan bahwa anak usia dini memiliki karakteristik seperti unik,

eksploratif, aktif, imajinatif dan rasa ingin tahu yang kuat. Pada usia dini ini
pula terjadi perkembangan yang sangat pesat, baik fisik, cara berfikir maupun
emosionalnya. Hal itu dapat dikendalikan oleh anak, salah satunya melalui
musik sebab melalui musik anak dapat mengekspresikan segala sesuatu yang

diharapakan.
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4.  Studi Kompetitor
Melalui hasil analisa dari 2 video kompetitor berupa video animasi
pengenalan warna, dapat disimpulkan bahwa anak usia dini saat ini lebih
senang belajar secara tidak langsung melalui musik video, terlebih melalui

beberapa platform seperti youtube.

4.2.2 Penyajian Data
Dari pengumpulan data observasi, wawancara, studi literatur serta studi

kompetitor yang telah direduksi, maka didapatkan data sebagai berikut :

1. Pembelajaran mengenai warna pada anak taman kanak-kanak sangat penting,
sebab dapat mengasah kemampuan kognitif pada anak.

2. Sejumlah sekolah TK di Surabaya masih menggunakan cara lama untuk
pengenalan warna pada siswanya.

3. Pengenalan warna melalui penerapannya pada buah dan hewan sangat efektif
bagi anak untuk mengenal dan mengingat fisik maupun karakteristik warna.

4.  Media video clip motion graphic sangat tepat untuk membantu anak usia dini
dan siswa TK dalam belajar mengenai warna.

5.  Dukungan lingkungan juga berpengaruh terhadap efektifitas anak dalam

memahami segala sesuatu, termasuk pengenalan terhadap warna.

4.2.3 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil adalah pembelajaran mengenai warna
sangatlah penting bagi anak usia dini untuk meningkatkan kemampuan kognitif
anak sejak dini, sebab pada usia dini atau golden age ini merupakan masa
berkembangnya kualitas pikir anak secara pesat. Penerapan yang paling tepat untuk
pengenalan warna bagi anak-anak adalah pada benda disekitarnya, seperti buah dan
hewan. Media yang tepat untuk proses pembelajaran tersebut adalah melalui video
clip motion graphic. Penggunaan media tersebut dikarenakan terdapat lagu dan
animasi yang dapat lebih menarik perhatian baik dari sudut audio serta visual anak
supaya anak dapat memahami rupa dari warna yang dimaksud melalui objek-objek

yang ada disekitarnya.



27

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif sebab melalui Teknik
pengumpulan databerupa observasi, wawancara, studi literatur serta studi
kompetitor. Output yang dihasilkan nantinya akan berupa Videoclip yang berjudul

“Ayo belajar warna”.

4.3 Konsep Keyword
Dari data yang sudah disaring serta disimpulkan akan digunakan untuk
menentukan konsep dan keyword untuk penelitian ini.
4.3.1 Analisis Segmentasi, Targeting, Positioning (STP)
1.  Segmentasi

a. Geografis

Negara : Indonesia
Teritorial :Jawa Timur
Distrik : Surabaya
Kepadatan Populasi : Kota Besar

b. Demografis Primer

Usia : 3-5 Tahun

Jenis Kelamin : Laki-laki dan Perempuan

Pendidikan : Kelompok Bermain dan Taman Kanak-kanak
Kelas Sosial : Menengah Keatas

c. Demografis Sekunder

Usia : 25-30 Tahun

Jenis Kelamin : Laki-laki dan Perempuan

Pendidikan : SMA sederajat hingga Perguruan Tinggi
Kelas Sosial : Menengah Keatas

d. Psikografis
Segmentasi psikografis penelitian ini merupakan siswa kelompok
bermain dan taman kanak-kanak berusia 3 hingga 5 tahun yang belum
maupun sedang dalam proses masa belajar mengenai pengenalan warna,
kemudian orang tua berusia 23 hingga 30 tahun yang memiliki kebiasaan

dan aktif dalam menggunakan media sosial seperti Youtube dan
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Instagram serta orang tua yang tertarik pada tumbuh kembang anak

menggunakan video yang unik serta kreatif.

2. Targeting
Pada penelitian ini menuju pada 2 target, yakni target market dan audience.
Target market yang dituju adalah orang tua yang memiliki anak berusia 3
hingga 5 tahun yang sedang atau belum dalam proses mempelajari tentang
warna, serta target audience yang dituju adalah anak TK maupun KB yang
berusia 3-5 tahun yang sedang maupun belum dalam proses mempelajari
tentang warna.

3. Positioning
Sebagai media yang mempermudah orang tua pada saat mengenalkan warna
primer dan sekunder pada anak serta media pembelajaran dalam mengenal
dan mengingat warna primer dan sekunder khususnya anak usia 3 hingga 5

tahun agar lebih tertarik untuk mempelajari mengenai warna.

4.3.2 Unique Selling Preposition (USP)

USP adalah keunikan yang dimiliki oleh suatu bentuk rancangan supaya
rancangan tersebut dapat menarik perhatian masyarakat. Unique Selling
Preposition pada video clip animasi motion graphic berjudul “Ayo Belajar Warna”
ini adalah sebagai suatu bentuk media pengenalan warna primer dan sekunder pada
anak usia 3 hingga 5 tahun menggunakan motion graphic sebagai bentuk visualnya
dengan penambahan lagu pada videonya. Lagu pada video clip ini belum pernah
digunakan sebelumnya, sehingga lagu ini bersifat orisinil. Sehingga videoclip ini

memiliki keunikan yang berbeda dari videoclip motion graphic yang lainnya.

4.3.3 Analisis SWOT

Analisis SWOT merupakan suatu metode yang digunakan untuk mengetahui
dan memahami tentang kekuatan (Strength), kelemahan (Weakness),
Keberuntungan atau peluang yang bisa didapatkan (Opportunity) dan ancaman
(Threat) dari data yang telah didapatkan pada penelitian ini. Untuk mendapatkan

hasil analisis tersebut, berikut merupakan matriks yang telah digunakan :
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1. Strength + Opportunity (S-O). Yakni menggunakan kekuatan yang ada untuk
membuka suatu peluang.

2. Weakness + Opportunity (W-0). Yakni menggunakan sebuah peluang untuk
memecahkan masalah ataupun kelemahan.

3. Strength + Threat (S-T). Yakni agar dapat mengetahui ancaman yang
kemungkinan akan terjadi dan menjadikan kekuatan sebagai bahan antisipasi
pada ancaman yang ada.

4.  Weakness + Threat (W-T). Yakni mengetahui segala ancaman dan
kekurangan guna untuk dapat mengurangi serta meminimalisir kelemahan,
dan menjadikan antisipasi dari segala macam ancaman.

Berikut adalah tabel analisis SWOT dari perancangan ini :

Tabel 4.1 Analisis SWOT

Strength Weakness
Faktor .
Internal - Anak usia dini - Banyak anak taman
(S-W) memiliki rasa ingin kanak-kanak yang masih
tahu yang tinggi dan kurang mengenal dan
Imajinatif memahami warna
- Anak Usia Dini - Para guru masih
memiliki mengajar dengan metode
Faktor perkembangan otak lama
Eksternal yang cepat
(O-T)
Opportunities S-0 W-0

Anak usia dini senang
dengan metode
pembelajaran

menggunakan musik dan

video

semangat yang besar
untuk belajar hal baru

saat belajar hal yang
terikat pada dirinya

Anak usia dini memiliki

Antusias anak meningkat

- Merancang video clip motion
graphic pengenalan warna
pengenalan warna sebagai
media pembelajaran

- Belajar mengenai warna
sekaligus buah dan hewan
yang berbagai macam warna

- Menggunakan video berlagu
untuk meningkatkan
perkembangan otak anak

- Merancang media

pembelajaran yang
menarik mengenai warna
dengan metode yang
baru dan karakter yang
tidak asing bagi anak
untuk meningkatkan
semangat belajar.

- Memanfaatkan semangat

anak untuk mulai
mengajarkan materi
warna pada anak.

Threat

S-T

W-T

Anak mudah bosan
dengan sistem belajar
yang teoritis

Orang tua yang
semakin sibuk dengan

pekerjaannya sehingga
waktu mendampingi
anak belajar menjadi
berkurang

- Merancang media
pembelajaran yang mudah
diterima bagi anak dan
menyenangkan

- Merancang videoclip motion
graphic mengenai
pembelajaran tentang warna
yang dapat diakses dimanapun
untuk memudahkan orang tua
dalam mengajarkan anak
mereka mengenai warna

- Memanfaatkan sosial
media sebagai media
promosi agar dapat
menyebar ke orang tua
yang diharapkan dapat
membantu
meningkatkan
kesadaran orang tua
tentang pembelajaran
warna pada anak usia
dini



Strategi utama : Merancang video motion graphic berjudul “Ayo Belajar Warna”
sebagai media pembelajaran mengenai warna pada anak taman kanak — kanak.
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4.3.4 Keyword
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4.3.5 Deskripsi Keyword

Berdasarkan kesimpulan yang telah didapatkan melalui STP, USP dan
SWOT, maka dapat disimpulkan bahwa keyword yang tepat untuk adalah Active
atau aktif. Arti kata aktif menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah
dinamis atau bertenaga, serta giat (dalam melakukan segala hal). Menurut
Budimansyah, dkk (2013) arti kata aktif bagi pembelajaran yaitu dapat menciptakan
suasana belajar yang kreatif yang dapat mendorong untuk memenuhi kebutuhan
pengetahuan siswa. Jika dikaitkan dengan penelitian ini maka hal tersebut memiliki
makna yaitu penelitian ini dirancang dengan ide dan gagasan yang kreatif serta
berinovasi baru, yakni dengan merancang video motion graphic mengenai
pembelajaran warna dengan sasaran audience anak usia 3-5 tahun dengan target
market orang tua dan guru agar terciptanya suasana belajar yang menyenangkan

dan baru bagi anak dan orang tua serta guru.

4.4 Konsep Perancangan Karya
4.4.1 Konsep Perancangan

Konsep Perancangan adalah suatu langkah awal dalam proses pengerjaan
sebuah karya seni agar hasil karya tersebut memiliki ide gagasan serta konsep yang

jelas dan kuat.

4.4.2 Tujuan Kreatif

Tujuan kreatif karya ini adalah membuat media pembelajaran mengenai
warna primer dan sekunder untuk anak usia 3-5 tahun yang menarik supaya dapat
dinikmati serta dipahami oleh anak — anak serta dapat membantu orang tua dan guru

agar lebih mudah dalam mengajarkan warna pada anak.

4.4.3 Strategi Kreatif
Strategi yang akan digunakan untuk penelitian ini yaitu menggunakan video
clip animasi motion graphic dengan menggunakan lagu yang orisinil, dengan lirik

lagu yang belum digunakan oleh lagu pengenalan warna pada umumnya serta
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dikemas secara menarik. Selain itu, warna yang dikenalkan pada anak

diimplementasikan pada buah dan hewan agar lebih menarik dan mudah dipahami.

Berikut merupakan unsur strategi kreatif pada penelitian ini :

1.  Judul
Judul yang digunakan perancangan video motion graphic ini adalah “ayo
belajar warna”. Tujuan dari judul tersebut adalah untuk menjadi penyemangat
serta ajakan untuk anak dalam mempelajari warna primer dan sekunder yang
diterapkan pada objek buah dan hewan.

2. Tipografi
Tipografi yang digunakan dalam perancangan video clip motion grahic
pengenalan warna sesuai dengan konsep videoclip ini adalah tipe font Sans
Serif. Sebab font ini terlihat tebal dan memiliki tingkat keterbacaan yang jelas
serta memberikan kesan yang lucu saat dipadukan dengan warna yang sesuai.
Sehingga font ini sangat cocok digunakan untuk anak-anak. Font yang

digunakan yakni Montserrat serta Arial Rounded MT Bold.

MONTSERRAT ARIAL ROUNDED MT BOLD
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890!@#$%A&*() 1234567890! @#$%"&*()

Gambar 4. 8 Font yang digunakan

3. Warna
Keyword yang telah ditentukan adalah Active, seperti yang telah disebutkan
pada buku The Complete Color Harmony penulis memilih skema Playful
untuk tema warna pada karya yang akan dihasilkan. Pada buku tersebut
disebutkan bahwa skema warna playful juga merupakan warna yang aktif,
memiliki warna yang membangkitkan semangat serta memberikan kesan
riang. Peneliti menggunakan warna kuning dan putih sebagai warna dominan
sebab menurut C.S Jones warna kuning adalah warna yang paling memiliki

kesan bahagia dan menimbulkan hasrat bergembira dan bermain (2015).
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Gambar 4. 9 Warna terpilih

4. Lagu
Lagu adalah media pendukung utama untuk mengiringi animasi visual dalam
videoclip yang akan dihasilkan dari penelitian ini, maka penulis
menggunakan lagu yang orisinil dengan komposisi nada dan lagu yang belum
pernah digunakan pada lagu yang sudah rilis sebelumnya. Lagu yang
digunakan berisikan tentang macam — macam warna serta terdapat buah serta
hewan sebagai media implementasi visualnya. Irama yang digunakan lagu ini
merupakan irama yang bersifat ceria namun dengan tempo yang sederhana

dan tidak terlalu cepat, sehingga mudah dicerna.

4.4.4 Storyboard

Proses storyboard dimulai saat setelah menyelesaikan proses pembuatan
konsep. Storyboard memiliki fungsi sebagai bahan acuan ataupun gambaran awal
pada visual yang akan digunakan di animasi pada video motion graphic yang akan

dibuat.



35

Tabel 4.2 Storyboard
No. Deskripsi Storyboard
1. Awal video dibuka dengan pop up tuliskan judul

lagu, yaitu “AYO BELAJAR WARNA” dengan
background langit warna-warni, terdapat
sejumlah objek seperti awan, matahari, burung
dan pelangi.

orﬂQ‘

Lalu dilanjutkan dengan Scene karakter
Bundadari yang terbang sambil menari dilangit
kemudian terdapat pop up kembang api dengan
warna-warna yang disesuaikan dengan lagunya.

Lalu scene selanjutnya terdapat bundadari yang
melompat-lompat diatas bunga dilangit dengan
warna yang sesuai dengan lagu

Lalu pada saat instrument, terdapat scene
penyebutan nama buah dan hewan dengan
background pattern objek yang kelap-kelip.

Kartu yang memuat objek berputar saat berganti
nama buah atau nama hewan beserta
background yang berubah mengikuti objek yang
tertera pada kartunya.




6. Bundadari terbang bergembira diantara awan P
dengan objek-objek yang berterbangan satu — ) AN
persatu Wi LA . a
# (0 »4 ,
g 0 Y M
" G
7. Akhir video menunjukkan bundadari berputar e {
melingkari lingkaran yang berisikan objek buah \ 7 L S N2
atau hewan yang berganti sesuai dengan lirik ' & ) L
lagu. (zoom out) = £ k
Y ‘, VS )
( \ A Objek /

4.5 Perencanaan Media
4.5.1 Tujuan Media

Menurut pernyataan Cangara dalam Buku Pengantar Ilmu komunikasi pada
tahun 2006 menyebutkan bahwa media merupakan sarana atau alat yang digunakan
untuk menyampaikan pesan dari komunikator pada khalayak. Dalam pernyataan
tersebut, media yang menjadi dominasi dalam berkomunikasi dalah panca indera
manusia seperti mata dan telinga. Oleh sebab itu, penggunaan media sangat penting

untuk mendukung promosi video motion graphic Ayo Belajar Warna ini.

4.5.2 Konsep Video Pembelajaran

Video motion graphic Ayo Belajar Warna ini memiliki konsep memberikan
pembelajaran mengenai warna pada anak-anak dengan representasi warna pada
buah-buahan serta hewan, seperti apel, pisang, zebra, kuda dan lain-lain. Hal
tersebut bertujuan untuk mempermudah anak dalam mengenali warna serta
menambah pengetahuan tentang buah dan hewan. Selain itu, video ini memiliki
konsep cerita, yaitu diawali oleh seorang guru yang dijuluki “Bundadari” ini sedang
mengajak para audience untuk terbang ke atas langit, hal ini bertujuan untuk
mengasah imajinasi anak. Pada saat bundadari terbang, audience dan bundadari
akan menemukan banyak objek yang berwarna-warni seperti bunga, kembang api,

lalu objek implementasi yaitu hewan dan buah — buahan.



37

4.5.3 Strategi Media

Media utama dari penelitian ini adalah video motion graphic berjudul “Ayo
Belajar Warna”. Media pendukung yang akan digunakan pada penelitian ini terbagi
menjadi 2 bagian, yaitu Media Online seperti Youtube dan Instagram. Lalu Offline
seperti, Poster, Xbanner dan Stiker. Media yang digunakan tersebut dipilih
berdasarkan target audience yang telah ditentukan sehingga mudah untuk diterima

oleh audience.

4.5.4 Perancangan Desain

Berikut merupakan bagian proses dari perancangan desain videoclip motion
graphic “Ayo Belajar Warna™:
1. Sketsa Desain Karaker

Berikut merupakan beberapa alternatif sketsa karakter yang akan menjadi

karakter utama dalam videoclip yang dirancang :

RS

g

Gambar 4. 10 Sketsa Karakter
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Gambar 4. 11 Sketsa Karakter buah

2. Sketsa Media Pendukung

Media pendukung yang digunakan sebagai media promosi adalah X-banner,
poster, Feed Instagram, dan stiker yang dapat ditempel. Berikut merupakan

sketsa dari media pendukung:

I
=X

\
A\(C (SL 1A he
WALT™A

Rwg avw i

Gambar 4. 12 Sketsa XBanner

Pada sketsa poster ini memuat informasi tentang judul videoclip, identitas

instansi, informasi akses videoclip serta beberapa karakter.
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Gambar 4. 13 Sketsa Poster

Pada sketsa poster ini juga memuat informasi tentang judul videoclip,

identitas instansi, informasi akses videoclip serta beberapa karakter.

=y, i)
e —EZ;EE_SE/

“KAING )
Gambar 4. 14 Sketsa Stiker

Pada sketsa stiker ini juga berisikan tantang karakter dan nama buah dan

hewan serta nama warna dan background yang mengikuti warnanya .
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Gambar 4. 15 Feed Instagram

Pada sketsa feed Instagram ini juga berisikan tantang karakter dan nama buah

dan hewan serta nama warna dan background yang mengikuti warnanya juga.
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4.5.5 Implementasi Karya
Berikut merupakan implementasi dari perancangan desain videoclip motion
graphic “Ayo Belajar Warna” :

1. Desain Karakter

$

Gambar 4. 16 Karakter Bundadari

Karakter Bundadari ini didesain dengan warna yang dominan merah jambu
untuk memberikan kesan lembut dan penyayang, sehingga anak akan lebih

nyaman saat melihat karakter bundadari.

Gambar 4. 17 Karakter Buah dan Hewan
Karakter buah dan hewan ini didesain dengan karakter yang berekspresi,
sehingga memberi kesan hidup. Karakter juga menggunakan waena yang

terang agar memberikan kesan ceria.
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Media Utama

Media utama dari perancangan ini adalah video motion graphic berjudul
“Ayo Belajar Warna”. Berikut merupakan beberapa penggalan cerita dari
video motion graphic tersebut :

N—
- AYO EELAJA
ARNA

e # I\;‘é-‘ @
C sy - e ' @ )
D ;

Gambar 4. 18 Scene Pembuka
Berikut merupakan scene pembuka saat instrumen lagu di mainkan. Pada

scene ini terdapat seluruh buah dan hewan yang digunakan sebagai objek

implementasi warna pada video ini.

\\

Gambar 4. 19 Scene Kembang Api

Pada scene berikut terdapat pop-up kembang api yang meledak sesuai dengan
warna yang disebutkan pada lagu tersebut. Selain itu juga terdapat karakter

Bundadari yang ikut menari mengiringi kembang api tersebut.



42

Gambar 4. 20 Scene buah dan hewan melintas

Pada scene ini berisikan tentang buah dan hewan ini melintasi langit dengan
Bundadari yang sedang menunjuk ke buah dan hewan diatas seakan

menunjukkan bahwa kita telah memahami warna-warna tersebut.

Gambar 4. 21 Scene bunga warna warni

Pada scene ini terdapat Bundadari yang terbang dengan dikelilingi bunga

warna — warni yang muncul saat warnanya disebut pada lagu.

@

&
vye =8

Gambar 4. 22 Scene warna hewan dan buah

Pada scene ini akan disebutkan buah dan hewan serta terdapat pattern buah

dan bundadari yang mengiringinya.
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3. Media Pendukung Poster

AYO EELAJA

-
VLUK, KEMALS WARNA VAN DUMA 4
W1 CAN TEMAN TEMAN

Gambar 4. 23 Media Pendukung Poster

Poster ini menggunakan karakter Bundadari dengan karakter buah dan
hewan. Dalam poster ini memuat Informasi tentang judul lagu, ajakan untuk
belajar mengenal warna bersama dengan Bundadari dan memuat informasi
sosial media dan situs youtube milik “Ayo Belajar Warna”.

4.  Media Pendukung X-Banner

Gambar 4. 24 Media Pendukung Xbanner

Xbanner ini menggunakan karakter Bundadari dengan karakter buah dan
hewan. Dalam xbanner ini memuat informasitentang judul lagu, ajakan untuk
belajar mengenal warna bersama dengan Bundadari dan memuat informasi

sosial media dan situs youtub milik “Ayo Belajar Warna”.
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5. Media Pendukung Stiker.

-

Gambar 4. 25 Media Pendukung Stiker

Stiker ini menggunakan karakter buah dan hewan. Pada stiker ini buah dan
hewan menggunakan warna background yang selaras dengan warna objek,
hal ini bertujuan untuk mengasah sensor motorik anak juga.

6.  Media Sosial Instagram.

Gambar 4. 26 Media Pendukung Feeds Instagram

Feed Instagram ini dapat membantu meningkatkan promosi serta
mempermudah akses jangkau bagi para audience kepada hasil karya
penelitian ini. Selain itu Instagram juga dapat menjadi media untuk

menunjukkan citra dari video motion graphic tersebut.
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5.1 Kesimpulan

Dalam pembuatan video motion graphic membutuhkan 3 tahapan produksi,
yaitu pra-produksi, produksi dan pasca produksi. Dalam proses pembuatan video
motion graphic ini terdapat proses pembuatan konsep, pembuatan karakter dan
ilustrasi, pembuatan lagu, serta pembuatan animasi dari karakter yang telah dibuat,
dan proses penggabungan antara lagu dengan animasi yang telah dibuat. Konsep
yang dibuat harus sesuai dengan hasil penelitian, serta harus memperhatikan hal
yang dapat membuat hasil karya tersebut dapat diterima oleh farget audience.
Dalam hal tersebut tentunya disusun berdasarkan keyword yang telah didapatkan,
baik dalam pemilihan tipografi, warna, dan lainnya. Hal tersebut kemudian
dilanjutkan dengan penyesuaian terhadap target market serta audience yang telah
ditentukan. Lalu dilanjutkan dengan pembuatan media pendukung seperti X-
banner, feed Instagram serta stiker untuk membantu promosi video motion graphic

tersebut.

5.2 Saran

Penelitian mengenai pembelajaran warna pada anak wusia dini ini
menghasilkan video motion graphic pembelajaran mengenai warna primer dan
sekunder untuk anak taman kanak-kanak. Oleh sebab itu peneliti berharap dapat
memberikan sumbangan pemikiran tentang videoclip “Ayo Belajar Warna” dalam
meningkatkan kemampuan mengenal warna anak pada usia 3-5 tahun.
Meningkatkan pengetahuan para siswa/i mengenai susunan warna primer dan
sekunder agar dapat lebih mudah diingat dan tidak merasa ragu dalam mengenali
nama nama warna dan mendukung rasa percaya diri serta memberikan rasa senang
dan antusias pada anak saat mempelajari berbagai warna meskipun proses
pembelajaran saat ini dalam masa kegiatan belajar dan mengajar online. Dalam
karya ini tentu masih banyak yang harus dikembangkan, baik dari sisi alur maupun
pada motion-nya oleh sebab itu peneliti sangat berharap besar untuk masukan dan

saran guna kelancaran karya yang dihasilkan oleh penulis dimasa mendatang.
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