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Abstrak: Kemampuan Bahasa merupakan faktor penting untuk kehidupan manusia sebagai 
makhluk sosial. Karena bahasa merupakan sarana komunikasi dalam mengutarakan 
pemikiran dalam diri seseorang baik diucapkan secara lisan ataupun tulisan. Dalam 
kemampuan berbahasa terdapat empat segi keterampilan, yaitu menyimak (listening), 
berbicara (speaking) dan menulis (writing)”. Dari keempat keterampilan bahasa diatas, 
keterampilan menyimak masih tergolong rendah hal tersebut disebabkan oleh media 
pembelajaran yang menjadi pendukung. Hal tersebut membuktikan bahwa kemampuan 
menyimak perlunya perhatian dalam memberikan stimulus. Penelitian ini bertujuan untuk 
membuat produk berbentuk video pembelajaran berbasis aplikasi canva yang digunakan 
dalam membantu meningkatkan kemampuan menyimak anak. Penelitian ini menggunakan 
jenis data berupa R&D dengan model ADDIE.  Metode analisis data dalam penelitian ini 
adalah kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menyatakan penggunaan video animasi 
berbasi canva untuk meningkatkan kemampuan menyimak anak dapat berjalan dengan 
kualifikasi yang sangat baik dan hal tersebut didasarkan oleh hasil penilaian oleh para ahli, 
yaitu ahli media, ahli materi, ahli Bahasa dan anak usia 4-5 tahun. Selain itu media video 
animasi tersebut dapat digunakan sebagai media belajar yang lebih variatif sehingga dapat 
mengubah proses pembelajaran menjadi lebih memotivasi, menarik dan memberikan 
pengalaman belajar yang baru untuk anak.  

 
Kata kunci: Video animasi pembelajaran, kemampuan menyimak, anak usia dini 

 

Abstract: Language skills are an important factor for human life as social beings. It is because 
language become a media communication that help people to expressing their mind through 
spoken or orally in writing. Language skills is including four aspects, such as: listening, 
speaking and writing. According to four language skills above, listening skills are still low, it 
is because the lack of learning media that supported it. This proves that the ability to listen 
requires attention in providing stimulus. This study aims to produce a learning video through 
of Canva application-based in order to help improving listening skills for children. This 
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research used type of research data of R&D with the ADDIE model. The data analysis 
techniques of this research are quantitative and qualitative. This research  results show that 
Canva-based animated for improving listening skills of children can successes implemented 
with good qualification and it based on the result of review from some expert, such as material 
expert, linguist expert, media expert and children aged 4-5 years old. Besides, the video 
animation can used for new learning media that more varied, so it is can make the learning 
process become interesting, can motivating children and giving new experience of learning to 
children.  
 
Keywords: Learning animation videos, listening skills, early childhood  
 
PENDAHULUAN 

Menurut National Association for the Educations young Children (NAEYC), anak usia dini 

merupakan anak yang berada rentan usia 0-8 tahun. Dalam fase ini anak akan mengalami 

proses pertumbuhan dan perkembangan dalam berbagai aspek kehidupan. Menurut Susanto 

(2017), proses pembelajaran anak usia dini harus didasari dengan pemahaman karakteristik 

tahap pekerkembangan anak tersebut karena mereka mempunyai kepribadian yang unik. 

Pertumbuhan dan perkembangan anak dapat dioptimalkan melalui ransangan yang 

diberikan. Dalam undang-undang no 20 tahun 2003 Pendidikan anak usia dini perlu bagi 

anak untuk dapat mengoptimalkan setiap pertumbuhan dan perkembangnya. Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD) adalah tingkat pendidikan awal yang ditujukan agar anak 

mendapatkan pengetahuan. Pendidikan tersebut diberikan kepada anak yang mempunyai 

rentang usia empat hingga enam tahun. Pendidikan berperan penting pada anak khususnya 

pada anak yang masih tergolong dalam masa golden age atau masa peka. Masa golden age  

dapat didefinisikan sebagai fase perkembangan anak dalam hal kecerdasan intelektual, 

spiritual, bahasa, fisik motorik dan emosi. 

Perkembangan bahasa pada anak mengarahkan anak untuk dapat mengekspresikan 

hal yang dipikirkan dengan mengungkapkan kata-kata (Widyastuti, 2018). Kemampuan 

Bahasa merupakan faktor penting untuk kehidupan manusia sebagai makhluk sosial. Bahasa 

merupakan sarana komunikasi dalam mengutarakan pemikiran dalam diri seseorang baik 

diucapkan secara lisan ataupun tulisan. Menurut Muhammad dan Fatimah (2011) 

“Kemampuan berbahasa mencangkup empat segi yaitu menyimak (listening), berbicara 

(speaking) dan menulis (writing)” menyimak adalah kemampuan berbahasa awal yang 

dikuasai oleh seseorang. Menurut Dhieni, dkk (2009), keterampilan bahasa reseptif membaca 

dan menyimak memainkan peran penting dalam membantu anak memahami makna pada 

materi melalui simbol dan verbal.  

Tarigan (2008) berpendapat bahwasanya keterampilan berbahasa yang dimasukkan 

dalam kurikulum pendidikan dikategorikan ke dalam empat aspek yang berbeda, yaitu 

menyimak, membaca, berbicara, dan menulis. Di antara keempat keterampilan berbahasa 

tersebut, keterampilan menyimak masih menjadi keterampilan yang masih terlupakan dan 

tidak dipedulikan. Sedangkan Menurut Field (2009) dalam (Muhubiddin, 2015), keterampilan 

menyimak masih belum menjadi keteramplian yang diperhatikan sepenuhnya oleh guru di 

sekolah. Hal tersebut membuktikan bahwasanya kemampuan menyimak perlunya perhatian 

dalam memberikan stimulus. Kemampuan menyimak anak sendiri dapar didefinisikan 
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sebagai suatu kemampuan anak dalam mendengarkan, memahami, dan merespon informasi 

yang disimaknya.  

Menyimak merupakan sebuah proses mendengarkan lambang bunyi dengan tujuan 

untuk memahami dan menafsirkan pesan kepada orang lain secara lisan (Muhubiddin, 2015). 

Dalam kemampuan menyimak diperlukan proses penerjemahaan dan penginterpretasian 

suara sehingga dapat menghasilkan sebuah arti. Selain itu, kemampuan menyimak juga 

perluh melibatkan proses kognitif dengan konsentrasi dan perhatian untuk memahami 

informasi yang disampaikan. Faktanya, anak-anak dapat cenderung lebih mampu menyimak 

informasi dibandingkan dengan membaca. Menurut Bronley dalam Dhieni (2009), menyimak 

aktif ketika anak mendengar dengan auditory discrimation and aculity dalam bentuk kaya 

kemudian diterjemahkan menjadi makna melalui auditing. Menyimak termasuk dalam 

keterampilan bahasa yang dilakukan sehari-hari. Kegiatan menyimak dapat memperlancar 

komunikasi dan juga memperoleh informasi baru karena menyimak sering digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari untuk menyimak pembicaraan orang lain.  

Menyimak merupakan keterampilan dasar yang wajib dimiliki anak untuk membantu 

menyampaikan informasi dengan berbicara, memahami tulisan dan menulis informasi yang 

didapatkan dari hasil menyimak. Dalam studi terdahulu keterampilan menyimak 

berhubungan erat dengan keterampilan bahasa lain, khususnya dalam berbicara. Anak yang 

mempunyai keterampilan menyimak yang baik akan berpengaruh pada perkembangan 

keterampilan berbicaranya. Pada tingkat keterampilan yang dimiliki anak sudah termasuk 

kedalam aspek perkembangan anak usia dini. Hal tersebut dipaparkan dalam Standar 

Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) sebagaimana diatur dalam Permendikbud 

No. 146 Tahun 2014. Menurut Kemendikbud (2014), telah diamati bahwa anak-anak memiliki 

kemampuan untuk secara aktif terlibat dalam tindakan menyimak percakapan antar 

individu, paham akan petunjuk atau isyarat dasar, dan mengidentifikasi karakter yang 

didengar dan di simak sebelumnya. 

Rendahnya tingkat angka kemampuan menyimak anak disebabkan oleh dua faktor 

yaitu faktor dari diri anak dan faktor dari luar diri anak. Faktor dari dari diri anak 

dipengaruhi oleh minat dan motivasi dalam belajar, kesulitan dalam mendengarkan materi 

karena mudah merasa bosan ketika pelajaran sedang berlangsung, dan mengabaikan perintah 

yang diberikan oleh guru. Selanjutnya, faktor lain berasal dari luar anak dipengaruhi oleh 

kurang optimalnya keterampilan menyimak anak karena guru kurang inovatifnya proses 

pembelajaran, guru kurang up-date dengan perkembangan media pembelajaran sehingga 

anak kehilangan minat dan media pembelajaran video animasi kurang diterapkan karena 

keterbatasan sarana dan prasarana yang dimiliki.  

Dengan permasalahan tersebut diperlukan kegiatan belajar yang menarik dan juga 

inovatif. Menurut Kempt & Dayton dalam (2011), pembelajaran yang dapat menarik 

perhatian anak akan membuat anak menjadi terjaga dan memperhatikan pelajaran tersebut. 

Dengan tersedianya media yang menarik, anak akan menjadi tidak mudah bosan dan 

aktivitas belajar menjadi menyenangkan. Hal tersebut sama seperti video animasi yang dapat 

digunakan sebagai media pembalajar menarik untuk anak usia dini belajar. Didalam media 

video animasi dapat memaparkan objek secara tidak langsung sehingga anak dapat 

membayangkan atau mengimajinasikan objek yang sulit.  
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Media pembelajaran yang dapat digunakan dan mudah pengaksesannya untuk salah 

satunya adalah canva, yang mana merupakan perangkat lunak desain berbasis internet yang 

menawarkan beragam fitur pengeditan yang memungkinkan pengguna menghasilkan desain 

grafis (Rahmayanti & Jaya, 2020). Canva juga dapat didefinisikan sebagai aplikasi online yang 

menyediakan beragam template yang tersedia secara gratis maupun berbayar. Aplikasi Canva 

berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan kreativitas individu dalam mendesain poster 

presentasi dan berbagai bentuk konten visual.  Aplikasi ini juga dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran. Dalam proses desain, canva menyediakan berbagai fitur yang 

mendukung proses tersebut, yaitu berbagai jenis foto yang berfungsi sebagai ilustrasi content 

atau template dan penyediaan berbagai jenis huruf yang dapat menunjang kreativitas 

pengguna dalam mendesain. 

Hasil dari penelitian yang didapatkan menunjukkan bahwa tingkat keterampilan 

menyimak masih tergolong rendah sehingga anak menjadi kurang memahami materi yang 

diajarkan, dan didukung dengan media pembelajaran yang masih kurang dalam proses 

pembelajarannya. Sehingga muncul gejala anak menjadi bingung dan frustasi yang 

menjadikan anak sulit berkonsentrasi dan juga termotivasi dalam belajar karena tidak 

memperhatikan pembelajaran dengan baik, ketersediaan sarana yang memadai untuk 

menampilkan media pembelajaran dengan menggunakan video dan film kurang 

dimaksimalkan. Berdasarkan hal tersebut kemampuan menyimak anak kurang maksimal 

karena metode pembelajaran yang dilakukan kurang cocok. Dengan membuat media 

pembelajaran media yang menarik seperti membuat video animasi dirasa mampu membuat 

anak tertarik dengan hal baru yang jarang mereka temui. Pembuatan video animasi  dibuat 

ditujukan agar anak bisa menarik perhatian anak dalam belajar dan materi yang disampaikan 

diterima oleh anak.  

 

METODE 

Penelitian yang dilakukan termasuk dalam penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Menurut Sugiono (2015), metodologi R&D memerlukan penyelidikan 

sistematis yang digunakan untuk menghasilkan dan mengembangkan suatu produk, 

kemudian diuji keefektifannya. Model ADDIE digunakan sebagai metodologi penelitian oleh 

peneliti untuk memfasilitasi pengembangan sistematis bahan dan program pembelajaran. 

Model ADDIE sebagaimana dijelaskan oleh Purnamasari (2019) berfungsi sebagai kerangka 

untuk menggambarkan metodologi pedagogis yang digunakan dalam ranah pendidikan. 

Pemanfaatan pendekatan tersebut dalam penyelidikan ini didasarkan pada kemampuannya 

untuk membantu peneliti dalam pembuatan materi video animasi pendidikan berbasis 

aplikasi Canva yang dipergunakan untuk meningkatkan kemampuan  

menyimak pada anak.  

Prosedur penelitian dengan pengembangan model ADDIE terdiri dari lima tahapan. 

Berikut ini model penelitian pengembangan penelitian ADDIE. 

Penelitian ini menggabungkan beragam subjek penelitian, termasuk ahli media, ahli materi, 

pengguna (guru) dan beberapa murid PAUD berusia 4-5 tahun di dua sekolah. Penelitian ini 

menggunakan kombinasi observasi, wawancara, dan kuesioner sebagai metode utama 

pengumpulan data. Dalam mengumpulkan data peneliti menggunakan kuesioner sebagai 

instrumen utama. Penelitian ini menggunakan dua jenis pendekatan untuk analisis data, 
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meliputi metodologi kuantitatif dan kualitatif. Teknik analisis data sendiri dapat 

didefinsisikan sebagai proses pengolahan data yang didapatkan secara langsung atau 

dilapangan.  

Dalam penelitian ini data kualitatif didapatkan dari hasil penelitian, masukan, tanggapan, 

kritik dan saran pembaharuan yang diberikan melalui angket terbuka atau tidak terstruktur 

oleh para ahli dan murid paud usia 4-5 tahun. Kemudian, data kuantitatif diperoleh dengan 

hasil dari angket tertutup yang telah dijawab oleh para ahli media, ahli materi, pengguna 

(guru), dan review anak berusia 4-5 tahun.  

Penelitian ini menggunakan berbagai instrumen penelitian untuk memfasilitasi 

pengumpulan data, terutama melalui penggunaan kuesioner dan wawancara. Metode 

pengumpulan dilakukan melalui hasil review dari para ahli, yakni ahli media, materi dan 

guru, serta hasil uji perorangan yang didapatkan dari review anak. Kemudian, data yang telah 

dikumpulkan akan diklasifikasikan menjadi dua dengan didasarkan oleh sifat datanya, yakni 

data kuantitatif dan data kualitatif.  

Teknik pengumpulan data yang dipergunakan dalam pengembangan media ini, yakni 

observasi. Observasi sendiri dapat didefinisikan sebagai proses pengamatan sistematis yang 

dilakukan oleh seseorang dan pengaturan fisik yang terjadi selama kegiatan berlangsung 

yang sifatnya alami (Hasanah, 2017). Teknik pengambilan data observasi dilakukan dengan 

melakukan pengamatan peserta didik yang ada di TK Dharma Wanita Kromasan dan TK 

PGRI Purworejo. Pengumpulan obsevasi dilakukan untuk mengumpulkan data terkait 

permasalahan yang tengah terjadi di masa pandemi dan pemecahan sebuah masalah. 

Wawancara merupakan proses pengumpulan secara langsung dalam suatu penelitian 

kualitatif (Mita, 2015). Wawancara bukan hanya sekedar adanya dua belah pihak berinteraksi. 

Wawancara perlu dilakukan guna memperoleh data primer. Oleh karena itu, teknik 

pengumpulan tersebut ditujukan untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan data 

faktual, keinginan, keyakinan, keadaan emosi dan sebagainya. Dalam penelitian ini, 

wawancara dilakukan dengan mengadakan percakapan dan tanya jawab secara langsung 

dengan guru yang dipilih dari sekolah.  

Kuesioner, juga dikenal sebagai instrumen survei, banyak digunakan di bidang 

pengumpulan data. Metode ini melibatkan susunan pertanyaan yang sistematis dan pilihan 

jawaban yang sesuai pada lembar yang sama (Nurani, 2017). Menurut Sukardi dalam 

(Purwanto, Anas 2021), angket adalah instrumen penelitian berbentuk daftar pertanyaan 

secara tertulis dan non-tertulis yang digunakan untuk mempermudah pengumpulan data 

lapangan oleh peneliti. Dalam penelitian ini, angket difungsikan sebagai instrumen 

mengumpulkan data penelitian dan mengembangkan video animasi pembelajaran. 

Dalam penelitian ini, proses pengumpulan data dilakasnakan kepada responden 

terpilih, yakni ahli media, ahli materi, pengunaa (guru) dan anak. Data yang didapatkan dari 

validator tersebut akan dianalisis dengan didasarkan pada skala Likert. Skala Likert 

mempunya karakteristik berupa kuesioner yang berisikan daftar pertanyaan dan jawaban 

untuk responden penelitian. Didalam skala Likert, jawaban responden akan dikriteriakan dari 

sangat baik sampai dengan kurang baik dan kemudian disimbolkan dengan angka 1 hingga 

5. Kemudian, angket yang nilainya telah diperoleh akan diolah menggunakan rumus validasi 

rujukan dari Akbar (2017) berikut ini: 
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𝑉 − 𝑎ℎ =  
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 𝑋 100 % 

𝑉 − 𝑝𝑔 =  
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 𝑋 100 % 

𝑉 − 𝑎𝑢 =  
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 𝑋 100 % 

(Akbar, 2017:82-83) 

 Setelah diketahui dari masing-masing uji validasi, maka validasi gabungan untuk 

mengetahui kelayakan produk dapat dilakukan dengan menggunakan rumus dibawah ini.  

𝑉 =  
𝑉 − 𝑎ℎ + 𝑉 − 𝑝𝑔 + 𝑉 − 𝑎𝑢

3
= ⋯  % 

 

Hasil perhitungan presentase yang didapatkan dari masing-masing respon tersaji dalam tabel 

dibawah ini.  

 
Table 1 kriteria hasil validasi produk 

Tingkat Pencapaian (%) Kategori  Keputusan Uji 

81,00 – 100,00 Sangat Valid Sangat valid, Dapat digunakan 

tanpa revisi 

61,00 – 80,00 Cukup valid Cukup valid, dapat digunakan 

namun perlu revisi kecil  

41,01– 60,00 Kurang valid Kurang valid, perlu revisi besar 

21,00 – 40,00  Tidak valid Tidak valid atau tidak boleh 

digunakan  

00,00 – 20,00 Sangat tidak valid Sangat tidak valid atau tidak boleh 

digunakan  

(sumber : Akbar,2017), dengan modifikasi peneliti 

 

HASIL PENELITIAN  

Hasil dan penelitian pengembangan ini berupa video animasi untuk meningkatkan 
kemampuan menyimak anak berbasis aplikasi canva untuk anak usia 4-5 tahun. Video ini 
dilengkapi dengan pemahaman terkait pengertian transportasi, macam transportasi darat 
yang ada di jalan raya, dan game edukasi. Oleh karena itu, anak usia 4-5 tahun tersebut perlu 
untuk didampingin oleh orang tua atau guru sehingga anak dapat dengan mudah mendalami 
dan memahami materi dalam video.  

Hasil observasi awal menujukkan bahwa keterampilan menyikmak anak yang redah 

sehingga menyebabkan anak menjadi kurang mengerti dan memahami materi yang 

diaharkan dan ditambah dengan media pembelajaran yang kurang bisa mendukung anak 

didalam proses pembelajaran. Hal tersebut menyebabkan timbulnya gejala anak menjadi 

kebingungan dan frustasi sehingga kurang bisa berkonsentrasi dan termotivasi untuk belajar 

dan memperhatikan pembelajaran dengan baik. Selain itu, saranan untuk menampilkan 

pembajaran dengan menggunakan video dan film yang kurang maksimal juga dapat 

mempengaruhi motivasi anak dalam proses belajar. Sehingga peneliti mencoba 
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mengembangkan media video animasi berbasis aplikasi canva untuk membantu 

meningkatkan kemampuan menyimak anak. Media video animasi akan 

 dibuat menarik dengan memberikan sajian materi dan indikator yang sesuai dengan anak 
usia 4-5 tahun. Media didesain dengan menggunakan gambar karakter animasi, warna-warni, 
dubbing, dan juga backsong yang sesuai dengan tema video. Hasil pengembangan media 
video animasi berbasis aplikasi canva dapat dilihat sebagai berikut : 
 

 
Gambar1.  Tampilan utama 

Gambar 2. Tampilan kedua setelah tampilan awal 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar3.  Tampilan isi materi dalam video 

  

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.  Tampilan Game dan Reward 
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Gambar 5. Tampilan Akhir Video 

 

Saat melakukan pengembangan media video animasi berbasis canva, peneliti 

melakukan tahap validasi kepada berberapa validator, yaitu ahli media dan ahli validator 

materi. Kemudian, penelitian melakukan uji kelayakan  pada media video animasi berbasis 

aplikasi canva terhadap kemampuan menyimak anak kepada guru dan murid paud usia 4-5 

tahun di dua sekolah yang berbeda. Hasil yang didapatkan dari uji validasi dapat dilihat pada 

tabel berikut ini: 

Tabel 2. Hasil Penelitian 

No Validator Presentasi Nilai Kriteria 

1 Uji Ahli media 94,6% Sangat valid 

2 Uji Ahli materi 81,3% Cukup valid 

3 Uji pengguna (guru) 94,4 % Sangat valid 

4 Uji kelompok kecil 91,42 % Sangat valid 

5 Uji kelompok besar 93 % Sangat valid 

 

Hasil dari penilian uji kelayakan dari ahli media dan ahli materi menujukkan bahwa 

media video animasi berbasis aplikasi canva terhadap kemampuan menyimak anak usia 4-5 

tahun memenuhi kriteria dengan perolehan hasil dari data dari uji ahli media 94,6% adalah 

sangat valid, Uji Ahli materi 81,3% adalah cukup valid, Uji pengguna (guru) 94,4 % adalah 

Sangat valid, Uji kelompok kecil 91,42 % adalah Sangat valid dan Uji kelompok besar 93 % 

adalah Sangat valid. Berdasarkan dari tabel data yang telah dipaparkan, kemampuan 

menyimak anak dapat meningkat setelah penggunaan media pembalajar menyimak dengan 

video analimasi berbasi canva.  

PEMBAHASAN 

Berdasarkan dari hasil pengembangan media video animasi berbasis aplikasi canva terhadap 
kemampuan menyimak anak usia 4-5 tahun telah dipaparkan. Kemampuan menyimak anak 
usia 4-5 tahun akan dapat meningkat jika mendapatkan stimulus yang sesuai dengan tahap 
perkembangan anak. Penyusunan materi untuk video pembelajaran didasarkan dengan 
kompetensi dasar (KD) dan indikator pencapaian anak yang telah disesuai kan dengan 
beberapa aspek, meliputi; tujuan pembelajaran yang telah direncanakan,  meningkatkan 
motivasi dan minat belajar anak, penyajian materi dalam video mudah dipahami, dan 
membantu anak dan guru dalam kegiatan pembelajaran.  
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Penelitian pengembangan ini juga berdasarkan pada permasalah yang terjadi 
(Juannita, E., & Mahyuddin, N, 2022). Hal tersebut dipaparkan dalam hasil yang telsh 
diperoleh sebagai data awal untuk melakukan studi pendahuluan seperti fenomena kegiatan 
belajar anak, media pembelajaran, dan kemampuan menyimak. Untuk itulah berdasarkan 
pada hasil awal dilakukan observasi dan wawancara tidak terstruktur kepada guru. Sehingga 
ditemukan fenomena yang dapat dijadikan sebagai acuan dalam penelitian pengembangan 
ini.  

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan video animasi 
berbasis aplikasi canva yang berupa video yang beri tentang tema kendaraan yang menarik, 
efektif dan efisien untuk menstimulasi perkembangan menyimak anak usia 4-5 tahun. 
Sehingga hasil dari pengembangan media video animasi berbasis aplikasi canva dapat 
memberikan ide kepada guru ataupun orang tua tentang kegiatan pembelajaran 
menggunakan media digital kepada anak.  

Prosedur penelitian terdiri dari 5 tahap yaitu pengumpulan data terkait permasalahan 

yang terjadi, merancang produk media peembelajaran, merealisasikan rancangan produk, 

implementasi untuk mengetahui kevalidan produk, evaluasi produk yang akan 

dikembangkan. Berikut adalah penjelasan dari masing-masing tahapan : 

Tahap pertama dalam penelitian ini yaitu analisis (analysis). Analisis dilakukan 

dengan melakukan observasi pada taman kanak-kanak atau TK. Hasil observasi yang 

dilakukan pada kelompok A menyatakan bahwa kemampuan menyimak pada murid paud 

masih kurang optimal. Murid paud tersebut masih kurang mampu memahami materi 

pembelajaran yang telah didengarkan, hal tersebut disebabkan oleh kurangnya media 

pembelajaran yang digunakan dan kurangnya motivasi guru terhadap anak murid mereka, 

sehingga anak menjadi tidak dapat berkonsentrasi dan kurang mampu 

menginterpresentasikan isi dari informasi atau cerita yang didapatkan. Selain itu, 

penyampaian guru cenderung menggunakan model konvensional. Model konvensional atau 

dikenal sebagai pendekatan tradisional merupakan model pembelajaran sehari-hari guru 

yang memanfaatkan model yang bersifat umum atau mengandung sifat atau karakteristik 

dari materi pembelajaran yang akan diberikan (Telaumbanua, 2018). Model pembelajaran 

tersebut menekankan pada proses penyampaian materi secara verbal, sehingga buku 

digunakan oleh guru sebagai media untuk menyampaikan materi pembelajaran. Oleh karena 

itu, anak-anak yang mendapatkan model pembelajaran ini sering mengalami kesulitan dalam 

penerimaan materi karena tidak dapat menarik perhatian anak untuk belajar.  

Tahap kedua yaitu desain (design). Pada tahap ini adalah pembuatan rancangan 

produk. Dari permasalahan yang terjadi fasilitas yang diberikan belum dimanfaatkan secara 

efekttif dan efisien. Peneliti mengumpulkan informasi untuk menunjang pengembangan 

media pembelajaran animasi. Berdasarkan analisis yang sudah dipaparkan diatas diperlukan 

media baru yang dimana mudah dibuat dan dilakukan dalam melaksanakan ataupun 

pengoperasiannya. Media tersebut dibuat yang sebelumnya sudah disesuaiakan dengan 

perkembangan teknologi yang berkembang saat ini. Pada tahapan ini peneliti merancang 

produk dengan perancangan berupa storyboard. Storyboard adalah kumpulan sketsa gambar 

yang digunakan untuk menunjukkan secara visual bagaimana isi sebuah cerita yang akan 

disampaikan (Sari, 2021). 
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Kegiatan dimulai dengan menyusun tema dan sub temanya, membuat naskah cerita, 

dan tokoh dalam cerita yaitu Rara dan Bunda untuk membuat video animasi, Rara dan Bunda 

melakukan perjalanan dijalan, kemudian materi tentang transportasi yang ada di jalan raya 

apa saja, kemudia dilanjutkan dengan Rara memberikan games untuk dijawab oleh anak. 

Produk video pembelajaran disajikan dengan animasi gambar 2D disertai audio yang 

ditujukan untuk membantu guru untuk menarik perhatian anak dan meningkatkan 

kemampuan menyimak anak di kelas. Dalam pembuatan video pembelajaran tersebut, 

peneliti menggunakan beberapa aplikasi, yaitu canva dan filmora. Selain itu, peneliti juga 

dibantu oleh software android sebagai alat untuk merekam suara. Setelah itu, materi dan 

bahan yang telah didapatkan akan disatukan menjadi sebuah produk video pembelajaran 

animasi untuk anak. 

Durasi pada video animasi terdiri 7 menit untuk mengenalkan apa saja transportasi 

yang ada dijalan raya. Dalam pembuatan video pembelajaran, peneliti menggunakan desain 

warna dan gambar yang menari. Selain itu, video pembelajaran tersebut juga menggunakan  

latar background disertai teks dan gambar, serta music instrument yang disesuaikan dengan 

karakter anak yang ceria. Jenis produk yang dihasilkan dapat dilihat melaui google drive, 

flashdisk ataupun youtube, video dapat diputar dengan media player atau dengan aplikasi 

yang lainnya yang mendukung pemutaran video.   

Tahap ketiga adalah development. Tahap ini digunakan ketika tahap sebelumnya atau 

desain sudah selesai dilakukan. Pada tahap ini dilakukan pembuatan media video animasi 

berbasis canva direncanakan. Desain kemudian dikonsultasikan kepada ahli untuk 

memperoleh masukan dan saran bahwa media yang sudah dibuat sesuai dengan anak dan 

menarik. Dalam penelitian, tahap pengembangan terdiri dari beberapa tahap, yaitu; 

penentuan materi, penentuan konsep untuk video, pemilihan gambar sesuai topuk yang 

dipilih, proses video editing menggunakan berbagai aplikasi edit, seperti filmora. Pemilihan 

video animasi berbasis canva oleh peneliti ditujukan untuk memudahkan guru atau murid 

dalam memperoleh informasi terkait materi pembelajaran yang telah dikemas secara unik 

melalui tampilan gambar animasi, music dan sound effect yang mampu membantu menarik 

perhatian pada anakatau murid.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan :  

1. Sebelumnya diawal video terlihat pengendara sepeda tidak menggenakan safety riding. 

2. Setelah dilakukan perbaikan, pengendara sepeda sudah menggenakan safety riding yaitu 

helm.  

Sebelum      Sesudah  
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Keterangan :  

1. Sebelumnya suara penjelasan “Benar” terdengar lambat dan penegasan kalimat benar 

kurang lengkap. 

2. Setelah dilakukan perbaikan, suara penjelasan menjadi “Ya benar itu adalah bus” telah 

disesuaikan sesuai dengan pergerakan video.  

 

 

 

 

  

  

 

Keterangan :  

1. Sebelumnya penggunaan huruf, dan kalimatnya yang kurang jelas. 

2. Setelah dilakukan perbaikan, penggunaan huruf cartoon atau comic san dan kalimat 

berubah menjadi “Suara klason apakah aku ?” 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan :  

1. Sebelumnya penggunaan animasi dan karakter pada slide video ini kurang cocok dan 

menarik untuk anak. 

2. Setelah dilakukan perbaikan, penggunaan animasi dan karakter pada slide dibuat lebih 

menarik.  

Sebelum      Sesudah  

Sebelum      Sesudah  

Sebelum      Sesudah  
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Tahap keempat dalam penelitian ini, yaitu implementasi. Pada tahap ini, peneliti akan 

menerapkan video animasi berbasis canva yang telah di validasi oleh para ahli. Proses 

implentasi dilakukan kepada murid kelompok A dengan rentan usia 4-5 tahun di dua sekolah. 

Video animasi tersebut akan digunakan sebagai media pengembangan belajar anak dengan 

mengukur kelayakan krieteria yang terdapat di skala likert.  

Tahap terakhir atau tahap kelima dalam penelitian ini adalah evalusi. Tahap ini 

dilakukan untuk membandingkan hasil dari uji coba produk yang telah dilakukan oleh ahli 

media, ahli materi dan ahli pengguna atau guru. Dalam tahap ini, peneliti juga 

membandingkan hasil analisis data yang telah diperoleh dari anak atau murid dengan tujuan 

untuk mengetahui respon yang diberikan anak terkait media yang telah dikembangkan.  

Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh pakar, pengembangan video animasi 
berbasis canva telah dinilai layak dan sesuai untuk diaplikasikan sebagai media pembelajaran 
video bagi anak murid, khususnya untuk membantu meningkatkan keterampilan anak dalam 
menyimak. Hal tersebut dibuktikan melalui penyajian materi didalam video yang telah 
disusun sesuai dengan aspek pekermbangan dan indikator anak. Selain itu, video 
pembelajaran tersebut juga mampu meningkatkan motivasi belajar anak dan membantu guru 
dan murid atau anak dalam proses pembelajaran.  

Kedua, dalam aspek media video animasi berada dalam kategori baik. Media video 
animasi merupakan media animasi merupakan media bergerak yang terdiri dari beberapa 
objek yang disusun secara sistematis sehingga dapat bergerak sesuai dengan waktu yang 
telah ditentukan. Media animasi merupakan suatu media yang didalamnya terdapat gambar, 

gerak dan juga suara (Munar & Suyadi, 2021). Media video animasi tepat digunakan dalam 
pembelajaran anak, karena mengigat anak menyukai animasi. Video media animasi berbasi 
canva telah ditinjau oleh para ahli melalui pengembangan sisi desain dan kesesuaian materi 
video yang digunakan, meliputi: teks, gambar, animasi, dan audio yang telah disusun dengan 
baik, sehingga menarik dan sesuai  dengan perkembangan anak. Melalui video pembelajaran 
tersebut diharapkan dapat mampu membantu guru dalam meningkatkan semangat murid 
atay anak dalam proses belajar di sekolah.  

Penelitian yang dilakukan oleh Basori (2019) memaparkan hasil penelitiannya bahwa 
media video cerita yang dipakai dalam penelitian ini dapat menstimulusi kemampuan 
menyimak dan berbicara pada anak. Dalam penelitian lain pengaruh penggunaan media 
video audio visual menunjukkan bahwa dengan menggunakan video animasi juga dapat 
meningkatkan kemampuan menyimak siswa. Dikarenakan penyampaian materi video 
melalui video cerita akan relatif lebih menyenangkan dan anak akan lebih tertarik sehingga 
dapat memperkuat Ingatan anak-anak dalam mengingat materi pembelajaran, anak dapat 
memahami isi materi pembelajaran dengan baik dan juga anak dapat mengembangkan 
imajinasi yang menimbulkan unsur-unsur visual dalam materi pembelajarannya sehingga 
anak termotivasi untuk melakukan apa yang diceritakan dalam video. 

Kemampuan bahasa akan berkembang sesuai dengan kehidupan anak, yaitu 
melewati fase yang serupa dan melewati berbagai kesempatan. Dapat disimpulkan bahwa 
peningkatan bahasa anak perlu adanya. Peningkatan bahasa anak dapat ditingkatkan melalui 
kemampuan menyimak yang diberikan stimulus oleh orang tua dan juga guru. Sehingga 

upaya peningkatan bahasa anak dapat berkembang dengan baik. Hasil temuan  (Juannita, E., 

& Mahyuddin, N.2022) mengatakan bahwa, kegiatan pembelajaran murid atau anak akan 
terasa lebih menyenangkan dan bervariatif jika guru mampu mengitegrasikan situasi modern 
atau situasi dimana teknologi digital telah banyak digunakan didalam pembelajaran kelas.  
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Pentingnya meningkatkan kemampuan anak bagi anak usia dini memegang peran 
penting terutama guru disekolah. Guru harus menggunakan metode yang sesuai dengan 
anak untuk mengembangkan keterampilan mendengar, bukan hanya itu media yang 
digunakan harus menarik dan sesuai dengan fungsinya. Menurut teori behaviorisme aliran 
belajar anak, menyatakan bahwa lingkungan anak mempengaruhi pembelajaran manusia. 
Dampak lingkungan yang efisien, terkoordinasi dan terorganisir dapat memberikan dampak 
yang tepat bagi seseorang dalam merespon atau bereaksi. Misalnya; penggunaan video 
animasi. Video animasi cocok digunakan untuk membantu mengembangkan keterampilan 
mendengarkan anak, karena dapat memberikan cara belajar yang unik bagi anak. Beberapa 
tipe pembelajar anak belajar melalui suara, gambar dan juga audio visual. Oleh sebab itu 
perlunya strategi baru dalam mengembangkan bahasa anak. Jadi, video animasi merupakan 
media yang cocok digunakan dalam tipe belajar diatas karena dengan menggunakan video 
animasi anak akan dapat mendengar dan juga melihat secara langsung.  

Media video animasi berbasis aplikasi canva ini diharapkan dapat membantu anak 
dalam mempelajari informasi seputar transportasi yang ada dijalan raya. Dengan 
memanfaatkan media ini diharapkan dapat memperjelas informasi, menarik perhatian anak, 
meningkatkan kemampuan menyimak dan meningkatkan motivasi belajar anak.  
 

KESIMPULAN 

Media video animasi berbasis aplikasi canva ini merupakan produk yang berupa video 
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan guru dalam menjelaskan pembelajaran dan 
meningkatkan kemampuan menyimak anak. Dalam video animasi memuat teks, gambar, 
animasi dan game. Produk ini dapat digunakan sebagai sarana dalam menstimulus 
kemampuan menyimak anak dengan anak menonton, mendengarkan, menyimak, dan 
berbicara, dapat memberikan ransangan anak khususnya kemampuan menyimak, sehingga 
akan memudahkan anak pada proses pembelajaran.  

Pengembangan produk lebih lanjut media video animasi  berbasasis canva untuk 
kemampuan menyimak anak dapat digunakan menjadi salah satu solusi media pembelajaran 
ketika disekolah maupun dirumah, juga untuk mengembangkan kemampuan menyimak 
anak usia dini. Media ini nantinya dapat dikembangkan lagi tidak hanya mencangkup tema 
transportasi saja namun untuk anak usia 6 tahun keatas. Pengembangan kedepannya 
diharapkan dapat lebih menarik dalam visual, materi yang dicangkupkan sesuai 
perkembanganya tidak hanya tema transportasi, tidak terbatas hanya menggunakan aplikasi 
canva, dan penggunaanya tidak hanya menggunakan komputer dan handphone. 
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