
 

 

 

 

PENGEMBANGAN ANIMASI 2.5D 4 KATA AJAIB 

MENGGUNAKAN TEKNIK TWEENING 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

RIZKA MEYLIA KARTIKA 

2107431028 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL  

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA  

DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2025 



 

PENGEMBANGAN ANIMASI 2.5D 4 KATA AJAIB 

MENGGUNAKAN TEKNIK TWEENING 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan 

untuk Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

 

 

RIZKA MEYLIA KARTIKA 

2107431028 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL  

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA  

DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

      2025  



 

iii 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME 

Saya yang bertandatangan di bawah ini: 

Nama    : Rizka Meylia Kartika 

NIM    : 2107431028 

Jurusan/Program Studi : T. Informatika dan Komputer/T. Multimedia Digital 

Judul Skripsi  : Pengembangan Animasi 2.5D 4 Kata Ajaib 

Menggunakan Teknik Tweening 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil 

karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan 

pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya 

ilmiah yang berlaku. 

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini 

terkandung ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap 

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut. 

 

  Depok, 12 Juni 2025 

 Yang membuat pernyataan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rizka Meylia Kartika 

NIM. 2107431028 

 

 

 

 



 

iv 



 

v 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, yang telah 

memberikan rahmat dan karunia-Nya sehingga skripsi ini dapat diselesaikan 

dengan baik. Penyusunan skripsi ini merupakan salah satu syarat bagi penulis untuk 

mencapai gelar Diploma Empat di Politeknik Negeri Jakarta. Penulis menyadari 

bahwa proses penyusunan skripsi tidak dapat berjalan lancar tanpa dukungan, 

bimbingan, dan bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis 

menyampaikan ucapan terima kasih kepada:  

a. Ibu Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom., selaku Kepala Jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer; 

b. Ibu Malisa Huzaifa, S.Kom., M.T., selaku Kepala Program Studi Teknik 

Multimedia Digital; 

c. Ibu Noorlela Marcheta, S.Kom., M.Kom., selaku dosen pembimbing yang 

meluangkan waktu, pikiran, dan tenaga untuk membimbing penulis hingga 

skripsi dapat diselesaikan; 

d. Bapak Iwan Sonjaya, S.T., M.T., selaku penguji I, Ibu Sinantya Feranti Anindya, 

S.T., M.T., selaku penguji II, dan Ibu Mira Rosalina, S.Pd., M.T., selaku penguji 

III, yang memberikan saran dan masukan demi kesesuaian skripsi; 

e. Ibu Siti Salibah, Ibu Marwati, Ibu Neneng, Ibu Evi dan Ibu Sri, selaku guru di 

TK Sumber Harapan yang telah memberikan izin dan dukungan sehingga proses 

penelitian dapat berjalan lancar; 

f. Kedua orang tua dan keluarga penulis, serta teman-teman terdekat penulis yang 

selalu memberikan dukungan dan nasihat kepada penulis; 

g. Widhiana Luky Kurniati, selaku rekan tim skripsi yang telah bekerja sama dari 

awal hingga penulisan skripsi ini selesai. 

 
  Depok, 12 Juni 2025 

Penulis, 

 
   

 

 
  Rizka Meylia Kartika 

NIM. 2107431028 



 

vi 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya yang bertandatangan di 

bawah ini: 

Nama    : Rizka Meylia Kartika 

NIM    : 2107431028 

Jurusan/Program Studi : T. Informatika dan Komputer/T. Multimedia Digital 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya 

yang berjudul: 

“Pengembangan Animasi 2.5D 4 Kata Ajaib Menggunakan Teknik 

Tweening” 

beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non-

Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta berhak menyimpan, 

mengalihmediakan/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), 

merawat, dan mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari saya selama 

tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak 

Cipta 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 
  Depok, 12 Juni 2025 

Penulis, 

 

   

 

 

 

 
  Rizka Meylia Kartika 

NIM. 2107431028 

    

 

 



 

vii 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Pengembangan Animasi 2.5D 4 Kata Ajaib Menggunakan Teknik Tweening 

Abstrak 

Pendidikan karakter merupakan aspek penting yang harus diterapkan sejak usia 

dini, diantaranya melalui penerapan empat kata ajaib: maaf, tolong, terima kasih, 

dan permisi. Penerapan tersebut penting untuk meningkatkan sikap saling 

menghargai, kerja sama, dan toleransi di kalangan siswa. Namun, proses 

pembelajaran karakter sering menghadapi tantangan, yaitu siswa yang kurang 

fokus jika hanya belajar secara konvensional. Dalam upaya mengatasi masalah 

tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif, 

inovatif, dan menarik berupa animasi 2.5D mengenai empat kata ajaib untuk siswa 

TK Sumber Harapan. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif, dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil 

pengembangannya berupa tiga video animasi 2.5D, yaitu “Saat Datang”, “Saat di 

Kelas”, dan “Saat Makan Bersama”, masing-masing berdurasi sekitar 2 menit. 

Berdasarkan hasil beta testing mengenai aspek nilai dan karakter memperoleh, 

aspek visual, aspek alur dan penyajian mendapatkan nilai presentase 100% dan 

aspek penggunaan mendapat presentase 82,5%. Diperkuat oleh hasil observasi, 

lebih dari 80% siswa tampak lebih fokus dan antusias saat belajar menggunakan 

animasi ini. Dengan demikian, animasi 2.5D “4 Kata Ajaib” dapat membantu 

meningkatkan fokus anak dalam mengikuti pembelajaran serta mendorong mereka 

untuk lebih aktif. 

Kata kunci: Animasi 2.5D, 4 Kata Ajaib, Alat Bantu Ajar, Pendidikan Karakter, MDLC.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan karakter sangat penting untuk membangun dasar yang kuat bagi 

perkembangan diri dan sosial anak, terutama di usia dini. Pendidikan karakter juga 

dapat meningkatkan kemandirian anak dan membantu beradaptasi dalam 

menghadapi perubahan zaman. Melalui pengembangan karakter, anak-anak usia 

dini menjadi lebih siap menghadapi tantangan, mudah menerima bimbingan, serta 

memiliki pola pikir yang stabil (Jafar, et al., 2024). 

Salah satu pendekatan yang relevan dalam pendidikan karakter anak adalah melalui 

penanaman 9 Pilar Karakter yang dirancang oleh Indonesian Heritage Foundation 

(IHF). Pilar-pilar tersebut mencerminkan nilai-nilai kebajikan universal, yang 

diyakini dapat membentuk manusia yang berkarakter, cerdas, dan kreatif. 

(Fatmasari, 2020). Penanaman nilai-nilai ini dilakukan melalui pendekatan knowing 

the good, reasoning the good, feeling the good, loving the good, dan acting the 

good. Strategi ini bertujuan agar nilai karakter tidak hanya diketahui dan dipahami 

oleh otak, tetapi juga dirasakan oleh hati sehingga akan dilakukan secara sadar 

melalui motivasi internal (Indonesian Heritage Foundation, 2023). 

Mengajarkan empat kata ajaib seperti maaf, tolong, terima kasih, dan permisi sejak 

dini adalah salah satu cara untuk membangun karakter anak. Kata-kata ini punya 

pengaruh besar dalam kehidupan sehari-hari, seperti menumbuhkan empati, rasa 

hormat, dan kerja sama dalam hubungan sosial (Fachrurrozi, et al., 2024). Saat 

anak-anak secara konsisten mempraktikkan empat kata ajaib, hal tersebut akan 

membantu mengembangkan rasa menghargai orang-orang di sekitar mereka dan 

akan meningkatkan kepercayaan diri (Jafar, et al., 2024). 

Berdasarkan wawancara dengan Bu Siti Salibah, S.Pd, Bu Neneng serta Bu Wati, 

selaku tenaga pendidik di TK Sumber Harapan, menunjukkan bahwa meskipun TK 

Sumber Harapan telah menggunakan pendekatan 9 Pilar Karakter dalam mendidik 

karakter anak-anak, kenyataannya masih ditemukan berbagai tantangan di 

lapangan. Masih terdapat beberapa anak yang kurang sopan, seperti melawan atau 
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memukul orang tua dan guru saat marah. Selain itu, ada juga anak yang cenderung 

ingin menang sendiri, mudah tantrum, atau sulit beradaptasi. Berdasarkan observasi 

terhadap 44 siswa TK Sumber Harapan, ditemukan beberapa anak yang pendiam, 

enggan bergerak, atau tidak mau berpartisipasi. Bahkan, masih ada siswa yang 

sering bertengkar dan enggan meminta maaf. 

Metode pembelajaran di TK Sumber Harapan masih didominasi oleh cara 

tradisional seperti ceramah dan bernyanyi. Terlebih lagi mengenai pembelajaran 

karakter, termasuk empat kata ajaib. Namun, pendekatan ini sering membuat anak-

anak sulit berkonsentrasi, terutama untuk memahami hal-hal abstrak seperti nilai-

nilai moral dan penggunaan empat kata ajaib. Kondisi ini menekankan perlunya 

inovasi pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan 

perkembangan anak (Aprily, et al., 2024). 

Animasi 2.5D dapat menjadi solusi untuk mengatasi keterbatasan metode 

pembelajaran tradisional. Animasi 2.5D memiliki visual animasi lebih terasa nyata 

dan hidup, sebab environment dan karakter animasi 2.5D terlihat lebih nyata berkat 

ilusi kamera yang membuat animasi nampak seperti 3D. (Asri & Abidin, 2021). 

Media pembelajaran berbasis animasi tidak hanya menarik perhatian anak-anak 

dengan visual yang interaktif dan dinamis, tetapi juga mempermudah penyampaian 

materi abstrak, seperti nilai-nilai moral dan perilaku, menjadi lebih konkret dan 

mudah dimengerti (Waidah, et al., 2024). 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian mengenai pengembangan alat bantu ajar 

yang berjudul “Pembuatan Animasi 2.5D 4 Kata Ajaib Menggunakan Teknik 

Tweening” dilaksanakan dengan menerapkan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan dalam penelitian ini adalah cara pembuatan alat bantu ajar berbasis 

animasi 2.5D mengenai empat kata ajaib untuk TK Sumber Harapan. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, berikut merupakan batasan masalah 

yang digunakan untuk menghindari penyimpangan, antara lain: 
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a. Penelitian ini berfokus pada pembuatan animasi 2.5D yang dirancang khusus 

sebagai alat bantu ajar bagi guru TK untuk membantu dalam mengenalkan 

konsep empat kata ajaib (tolong, terima kasih, maaf, dan permisi). 

b. Animasi terdiri dari tiga bagian yaitu, Saat Datang, Saat Di Kelas, dan Saat 

Makan bersama. Dengan durasi masing-masing animasi 2-3 menit.  

c. Target audiens animasi adalah anak usia dini dengan rentang 3-6 tahun pada TK 

Sumber Harapan, dengan bantuan dari tenaga pendidik. 

d. Software yang digunakan untuk pembuatan aset animasi adalah Ibis Paint X. 

e. Software yang digunakan untuk menyunting serta merangkai animasi menjadi 

satu adalah Adobe After Effects. 

f. Hasil akhir penelitian berupa video animasi 2.5D dengan format .mp4. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah pengembangan animasi 2.5D untuk membantu 

tenaga pengajar dalam menyampaikan materi empat kata ajaib (tolong, terima 

kasih, maaf, dan permisi) kepada anak-anak di TK Sumber Harapan. Manfaat dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Sebagai alat bantu ajar dalam memaparkan materi empat kata ajain (tolong, 

terima kasih, maaf, dan permisi) pada TK Sumber Harapan. 

b. Membantu melatih anak-anak usia dini lebih fokus dalam mempelajari empat 

kata ajaib melalui media yang interaktif dan inovatif. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi 

ini adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini berisi tentang gambaran mengenai topik penelitian yang diangkat yang 

terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat penulisan, dan sistematika penulisan laporan.  

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini berisi tentang landasan teori atau kajian ilmu yang berkaitan dengan 

masalah atau topik yang akan diteliti yang bersumber dari sumber literatur yang 

valid. 
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c. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI  

Bab ini berisi tentang perencanaan dan realisasi dari penelitian yang akan 

dilakukan. Pada penelitian ini, metode yang digunakan untuk membuat animasi 

adalah metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Selain itu, juga 

menentukan teknik pengumpulan data.  

d. BAB IV PEMBAHASAN  

Bab ini berisi tentang pengujian animasi yang telah dibuat berupa deskripsi, 

prosedur, data hasil pengujian, dan evaluasi.  

e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dari penelitian yang telah 

dibuat dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan pengembangan animasi 2.5D untuk membantu tenaga pengajar dalam 

menyampaikan materi empat kata ajaib (tolong, terima kasih, maaf, dan permisi) 

kepada anak-anak di TK Sumber Harapan yang dibuat dengan menerapkan teknik 

tweening, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

a. Penelitian ini berhasil mengembangkan video animasi edukatif 2.5D bertema “4 

Kata Ajaib” menggunakan teknik tweening dengan pendekatan MDLC. Produk 

akhir berupa tiga video animasi berdurasi 2–3 menit yang telah direvisi 

berdasarkan masukan dari alpha testing, dan secara teknis telah memenuhi 

standar ilustrasi, animasi, audio, serta konsistensi visual. 

b. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli animasi, ahli materi, pengguna, dan 

observasi siswa, animasi 2.5D ini dinilai efektif dalam menyampaikan konten 

pembelajaran secara menarik dan interaktif. Hal ini sejalan dengan tujuan 

penelitian, yaitu untuk menciptakan alat bantu ajar yang mampu meningkatkan 

fokus dan pemahaman anak TK terhadap nilai sopan santun melalui konsep 4 

Kata Ajaib (tolong, maaf, permisi, dan terima kasih). 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian dalam penelitian berjudul 

"Pengembangan Animasi 2.5D 4 Kata Ajaib Menggunakan Teknik Tweening", 

terdapat sejumlah saran dan rekomendasi yang dapat dijadikan acuan untuk 

perbaikan dan pengembangan lebih lanjut di masa mendatang: 

a. Perlu peningkatan pada teknik animasi, khususnya dalam aspek gerakan, agar 

transisi antar frame terlihat lebih halus dan tidak kaku, sehingga menghasilkan 

pergerakan yang lebih natural dan enak dipandang. 

b. Disarankan untuk menambahkan lebih banyak gestur dan ekspresi karakter guna 

menciptakan interaksi antarkarakter yang lebih hidup dan ekspresif. 

c. Untuk penelitian berikutnya, konten animasi dapat diperluas hingga mencakup 

penerapan nilai-nilai 4 kata ajaib dalam kehidupan di rumah, jadi tidak hanya 
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terbatas pada situasi di sekolah, agar anak-anak juga dapat memahami 

pentingnya sopan santun dalam berbagai lingkungan. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Transkrip Wawancara Tenaga Pengajar TK Sumber Harapan 

Partisipan : Ibu Siti sebagai kepala sekolah di TK Sumber Harapan 

Ibu Neneng sebagai guru kelas A 

Ibu Marwati sebagai guru kelas A & PG 

Ibu Sri sebagai guru kelas B 

Widhiana Luky Kurniati sebagai peneliti 1 

Rizka Meylia Kartika sebagai peneliti 2 

Lokasi : TK Sumber Harapan 

   

Wawancara 1 

Widhiana : Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh. Selamat 

siang bu.  

Ibu Siti, Ibu 

Neneng, Ibu 

Marwati 

: Waalaikumsalam warahmatullahi wabarakatuh. Selamat 

siang. 

Widhiana : Sebelumnya, saya berterima kasih kepada ibu guru semua 

karena sudah meluangkan waktunya untuk mengobrol 

dengan kami. Jadi  kedatangan kami ke TK Sumber 

Harapan, ingin menanyakan terkait proses pembelajaran di 

TK ini. Apakah kami boleh bertanya terkait proses 

pembelajaran di TK ini bu? 

Ibu Siti : Boleh, silahkan. 

Widhiana : Apakah ada tantangan ketika mengajar anak TK bu? 

Ibu Siti : Untuk tantangan mengajar anak TK itu banyak. Misal, anak 

suka tantrum di sekolah, marah – marah kepada orang tua, 

seperti memukul, serta berani sama orang tua dan guru. 

Terkadang anak suka  maunya menang sendiri dan anak 

yang pendiam cenderung malas untuk gerak. Misal contoh, 

anak di antar ke sekolah sampai pintu gerbang, nanti di 

tuntun masuk oleh guru, setelah masuk kadang mau duduk 
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dan kadang gak mau duduk. Kalau mau cuci tangan juga di 

tuntun ke vestafel dan tangannya harus di pegangin untuk 

cuci tangan. 

Widhiana : Banyak sekali ya bu tantangannya. Apalagi karakter anak 

beda – beda ya bu. 

Ibu Neneng : Iya, banyak ka. Kami harus extra sabar apalagi kalau bulan 

puasa ka. 

Ibu Siti : Bener ka, karakter anak ada diem, aktif, malu – malu. 

Rizka : Untuk jumlah anak di TK Sumber Harapan ada berapa ya 

bu? 

Ibu Siti : Ada 44 anak. 

Rizka :  Media apa saja yang ibu gunakan saat proses pembelajaran 

di kelas? 

Ibu Marwati : Seringnya pakai buku dan permainan fisik. Jadi anak kadang 

bosan juga kalau selalu menggunakan permainan fisik atau 

praktikkan pakai alat fisik. Balik lagi ke karakter anak – 

anaknya. 

Rizka : Ohh begitu bu. 

Ibu Siti : Iya ka, kadang kami juga menonton video orang lagi 

menanam pohon, kalau tema tumbuhan. Setelah nonton kita 

mempraktikkan. 

Widhiana : Apakah kami esok hari boleh melakukan observasi terhadap 

anak – anak di TK ini bu?  

Ibu Siti : Iya boleh ka, silahkan. 

Rizka : Jam masuk dan pulang sekolahnya pada pukul berapa ya bu? 

Ibu Siti : Mulai pembelajaran jam 8 pagi ka, kalau pulangnya jam 10 

atau jam 11 siang ka, tergantung pembelajaran. 

Widhiana : Baik bu, kalau begitu kami esok hari izin melakukan 

observasi ya bu dan melakukan wawancara lagi dengan ibu 

guru. 
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Ibu Siti : Iya ka. 

Rizka :  Kami izin pamit ya bu. Terima kasih sudah meluangkan 

waktunya bu. Maaf menganggu waktunya bu. 

Ibu Siti, Ibu 

Neneng, Ibu 

Marwati 

 Iya ka, sama – sama. 

Widhiana & 

Rizka 

: Wassalamualaikum. Kami pamit ya bu. 

Ibu Siti, Ibu 

Neneng, Ibu 

Marwati, 

Ibu Sri 

: Waalaikumsalam. 

 

Setelah Observasi (Wawancara 2) 

Widhiana : Assalamualaikum warahmatullahi wabaratuh. Selamat siang 

bu. 

Ibu Neneng, 

Ibu 

Marwati, 

Ibu Siti 

: Walaikumsalam, selamat siang ka 

Rizka : Sebelumnya terima kasih bu, sudah meluangkan waktunya 

untuk mengobrol dengan kami kembali. Kami ingin 

melanjutkan wawancara kemarin terkait proses 

pembelajaran, tantangan dan media pembelajaran. 

Sebelumnya saya ingin bertanya bu, berapa usia rata – rata 

anak TK disini bu? 

Ibu Neneng : Usia nya 3 – 6 tahun 

Widhiana : Tadi saya lihat ada 3 kelas bu, kelas A, kelas B1 dan B2, itu 

bedanya apa bu? 
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Ibu Marwati : Kalau kelas A itu untuk anak usia 3 – 4, kelas b1 dan b2 itu 

anak usia 4 - 6 

Rizka : Kami sudah melakukan observasi terhadap anak – anak TK 

disini dan kami melihat masih banyak anak – anak belum 

mengucapkan dan menerapkan 4 kata ajaib ya bu?  

Widhiana : Iya bu, seperti saat pembelajaran tadi, ada yang bertengkar 

yang pada akhirnya mengganggu teman disamping dan 

mengganggu proses pembelajaran, sampai harus ditarik ke 

ruang sekolah dan berhadapan dengan kepala sekolah supaya 

mereka saling minta maaf dan mengakui kesalahan.  

Ibu Neneng : Iya ka, anak masih gengsi mengucapkan kata ajaib, apalagi 

kata maaf dan terima kasih. 

Rizka : Apakah sudah pernah diajarkan materi tentang 4 kata ajaib 

atau pendidikan karakter bu? 

Ibu Marwati : Kalau untuk materi 4 kata ajaib, baru dari lagu aja ka dan 

kami juga biasanya mencontohkan langsung, misalnya tadi 

saat makan bersama, anak minta bukain makanan, jadi kami 

menyuruhnya untuk bilang tolong. 

Ibu Siti : Di TK sudah diajarkan pendidikan karakter sesuai 9 pilar 

karakter setiap harinya. 

Widhiana : Apakah pernah menggunakan video animasi dan game 

edukasi digital untuk pembelajaran terkait materi 4 kata 

ajaib bu? 

Ibu Neneng : Belum pernah ka. Kami sebenarnya butuh alat bantu 

pembelajaran selain buku ka, karena kan anak – anak lebih 

suka audio dan gambar yang bergerak. 

Rizka : Oh iya benar bu, tadi kami saat observasi melihat anak – 

anak suka dengan audio ketika sebelum masuk kelas tadi. 

 

Ibu Marwati : Iya, biasanya setiap hari dilakukan kegiatan persiapan 

sebelum belajar di kelas, seperti tadi yang kakak liat 

kegiatan menyanyi. 
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Widhiana : Apakah 4 kata ajaib ini masuk ke dalam silabus 

pembelajaran? 

Ibu Siti : Iya, masuk ke silabus. 

Rizka : Apakah kami boleh izin foto silabus nya bu? 

Ibu Neneng : Besok ya ka, kami fotoin. 

Widhiana : Baik bu, apakah saya boleh meminta nomor Bu Wati dan Bu 

Neneng untuk keperluan foto silabus? 

Ibu Neneng, 

Ibu Marwati 

: Oh iya boleh, ini nomor saya 

Widhiana : Terima kasih bu. 

Rizka : Anak cenderung lebih suka warna yang seperti apa bu? 

Ibu Marwati : Lebih suka warna yang cerah – cerah si ka. 

Widhiana : Biasanya anak – anak memainkan permainan fisik yang 

seperti apa bu? 

Ibu Neneng : Biasanya pakai bola yang ada huruf nya, terus anak 

menyusun huruf biar jadi kata. 

Widhiana : Apakah anak sudah bisa mengenal huruf dan suku kata? 

Ibu Marwati : Kalau mengenal huruf, semua anak hampir bisa. Karena 

mengenal huruf diajarkan di kelas A. Kalau suku kata 

sebagian anak ada yang bisa dan sebagian lainnya belum 

terlalu bisa. Biasanya kalau suku kata diajarkan di kelas B. 

Widhiana : Apakah anak sudah bisa memahami kalimat panjang bu? 

Ibu Neneng : Beberapa anak kelas B bisa. 

   

Wawancara 3 (Melalui WhatsApp) 

Widhiana : Assalamualaikum Bu Siti, selamat pagi Bu. Sebelumnya 

maaf jika mengganggu waktunya Bu. Saya ingin bertanya 

buterkait ucapan Ibu saat wawancara lalu, mengenai materi 4 

kata ajaib masuk ke dalam silabus pembelajaran. Apakah m 

ateri 4 kata ajaib masuk ke dalam silabus pembelajaran bu? 
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Ibu Siti :  Waalaikumsalam ka, materi 4 kata ajaib tidak masuk ke 

dalam silabus. Saya mengganggap masuk ke dalam 

pembelajaran karakter di silabus 9 pilar karakter. 

Widhiana : Baik bu, apakah saya boleh kembali ke TK untuk 

mendokumentasikan silabus 9 pilar karakter bu? 

Ibu Siti : Iya boleh ka 

Widhiana : Baik bu, insyaallah jam 11 saya datang ke TK ya bu 

Ibu Siti : Monggo 

   

Wawancara 4 (Mendokumentasikan Silabus) 

Widhiana : Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh. Selamat 

siang bu, sebelum saya sudah meminta izin kepada Bu Siti 

untuk dokumentasi silabus.  

Ibu Marwati : Ini ka buku silabus 9 pilar karakter. 

Widhiana :  Baik bu, terima kasih, saya izin foto ya bu. 

Ibu Sri, Ibu 

Marwati 

: Iya, silahkan ka 

Widhiana : Saya ingin bertanya juga bu, biasanya sistem penilaian 

belajar anak seperti apa ya bu? 

Ibu Sri : Penilaian belajar anak yaitu seperti belum berkembang, 

mulai berkembang, berkembang sesuai harapan dan 

berkembang sangat baik. Kalau belum berkembang biasanya 

anak masih harus dibimbing, kalau mulai berkembang 

biasanya anak masih harus diingatkan atau dibantu, kalau 

berkembang sesuai harapan biasanya anak udah bisa mandiri  

dan konsisten, kalau berkembang sangat baik biasanya anak 

udah bisa mandiri dan bisa bantu teman. 

Ibu Marwati : Biasanya kami juga menerapkan metode KFA, seperti yang 

ada di silabus 9 pilar karakter ini. Ada knowing, feeling dan 

acting di tiap materi pembelajaran. Kalau knowing itu anak 

– anak tau materi yang disampaikan. Kalau feeling itu 

mengulas kembali materi dengan diskusi atau tanya jawab. 
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Kalau acting itu anak mempraktikkan materi yang udah 

disampaikan. 

Widhiana : Baik bu, terima kasih atas penjelasannya. 

Lampiran 2. Dokumentasi Observasi Terhadap Siswa TK Sumber Harapan 
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Lampiran 3. Dokumentasi Wawancara Bersama Guru TK Sumber Harapan 
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Lampiran 4. Silabus 9 Pilar Karakter 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 5. Resume Ahli Animasi 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 6. Pertanyaan Beta Testing Ahli Animasi 

No. Pertanyaan 

1. Apakah pesan tentang 4 kata ajaib (tolong, maaf, terima kasih, permisi) 

disampaikan dengan jelas dan mudah dipahami? 

2. Apakah penggunaan bentuk dan simbol visual mudah dikenali dan 

dipahami oleh anak usia TK? 

3. Apakah pemilihan warna dalam animasi terlihat menarik tanpa membuat 

tampilan menjadi terlalu ramai? 

4. Apakah karakter dan aset visual animasi tampil konsisten dari awal 

hingga akhir video? 

5. Apakah teknik tweening sudah diterapkan dengan baik untuk 

menciptakan transisi gerakan yang halus dan mudah dipahami? 

6. Apakah perubahan antar adegan atau transisi dilakukan dengan jelas dan 

tidak membingungkan? 

7. Apakah 12 prinsip animasi sudah tepat diterapkan pada video animasi? 

8. Apakah efek visual 2.5D seperti parallax sudah terimplementasi dan 

memberikan kedalaman tanpa mengganggu perhatian? 

9. Apakah sinkronisasi antara animasi dan audio sudah sesuai dan tepat? 

10. Apakah musik latar (background music) mendukung suasana belajar dan 

tidak mengganggu fokus.   

11. Apakah efek suara (sound effect) sudah sesuai dengan aksi visual dan 

memperkuat pemahaman anak mengenai adegan yang ditampilkan? 

12. Apakah suara narator/pengisi suara terdengar jelas, artikulatif, dan sesuai 

dengan karakter/emosi dalam animasi? 
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Lampiran 7. Beta Testing Ahli Aninasi 
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Lampiran 8. Dokumentasi Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 9. Dokumentasi Observasi Terhadap Siswa TK Sumber Harapan 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 10. Dokumentasi Beta Testing oleh Pengguna 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 

 

 

 

 


