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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Orang tua adalah tempat komunikasi terpenting bagi anak. Perhatian, kontrol
dan perilaku orang tua menjadi pola asuh yang berdampak panjang terhadap fisik
dan mental dalam perkembangan anak. Pola asuh juga membentuk watak dan
karakter anak hingga mereka dewasa (Anisah, 2011). Berdasarkan hal tersebut,
orang tua berkewajiban belajar mengenai pola asuh atau parenting dengan baik,
terutama pada era digital saat ini orang tua harus mempunyai cara kreatif dalam
mendidik anak. Salah satu pola asuh yang dapat diterapkan yaitu smart parenting.
smart parenting adalah sebuah strategi yang melibatkan penggunaan teknologi
dengan bijak dan membutuhkan peran aktif orang tua dalam mengasuh anak pada
era digital. Dalam hal ini, orang tua harus memiliki pemahaman dan keterampilan
yang cukup untuk memantau dan mengatur penggunaan teknologi anak (Yusuf,
2021).

Pola asuh yang diberikan oleh orang tua sangat erat hubungannya dengan
teknologi di era digital. Perkembangan teknologi yang semakin cepat dan luas
dalam kehidupan sehari-hari, telah mempengaruhi pola asuh yang diberikan oleh
orang tua. Pengunaan perangkat digital pada anak dapat berdampak positif seperti
memperbanyak teman, komunikasi dengan teman berjalan dengan lancar dan
melatih kreativitas anak. Namun, pengunaan perangkat digital juga dapat
memberikan dampak negative seperti mengganggu kesehatan anak, mengganggu

perkembangan anak dan mempengaruhi perilaku anak (Sahriana, 2019).



Orang tua di era digital perlu mengambil tindakan untuk memastikan
bahwa penggunaan teknologi oleh anak dapat dikendalikan dengan baik. Hal ini
meliputi batasan waktu kepada anak dalam penggunaan perangkat digital,
memilih konten yang relevan dengan usia anak, mendampingi anak selama
penggunaan perangkat digital dan membantu anak dalam menyesuaikan diri
dengan lingkungan dan perkembangan zaman (Ferliana, 2013).

Smart parenting dapat ditingkatkan melalui penggunaan teknologi yang
tepat. Animasi merupakan media yang efektif untuk orang tua dalam memahami
dan menerapkan smart parenting. Penelitian menunjukkan bahwa video, terutama
video animasi, lebih efektif daripada menggunakan media tradisional yang penuh
dengan teks dan membuat bosan (Abdullah et al., 2020). Animasi tidak hanya
memiliki tampilan yang menarik, animasi dapat memastikan informasi yang
disampaikan dapat diingat lebih lama (Goad, Huntley-Dale, 2018).

Animasi dapat memberikan edukasi untuk orang tua dalam menghadapi
tantangan mendidik anak di era digital. Oleh karena itu, animasi smart parenting
hadir sebagai media yang dapat membantu orang tua dalam memahami peran

mereka sebagai pengawas dan pendidik anak di era digital.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang akan dibahas pada tugas akhir ini yaitu bagaimana
mengembangkan animasi smart parenting sebagai sarana untuk meningkatkan

kesadaran dan pengetahuan orang tua dalam mendidik anak di era digital?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan
maka dalam tugas akhir ini mempunyai batasan masalah sebagai berikut :
1. Animasi smart parenting ini hanya diperuntukan dalam mendidik anak di usia
0 sampai 11 tahun.
2. Animasi smart parenting ini berbentuk animasi dua dimensi yang dapat

digunakan orang tua dalam mendidik anak di era digital.



1.4 Tujuan

Tujuan pembuatan animasi ini yaitu memberikan pemahaman kepada
orang tua mengenai peran mereka dalam mengoptimalkan perkembangan anak di
era digital. Melalui animasi ini, diharapkan orang tua dapat memahami tantangan
dan manfaat teknologi dalam perkembangan anak, serta keterampilan dan strategi

yang diperlukan untuk menghadapi tantangan tersebut.

1.5 Manfaat

Manfaat pembuatan animasi ini adalah orang tua lebih memahami dan
dapat menerapkan smart parenting di keluarga mereka sehingga anak lebih terarah

dan mengerti penggunaan teknologi digital dengan baik dan benar.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Animasi

Animasi adalah sebuah media yang disukai oleh masyarakat yang digunakan
sebagai penyampaian pesan, informasi, media pembelajaran, maupun hiburan.
Produksi karya animasi dalam bentuk 2D dan 3D melalui salah satu proses penting
yaitu animating. Dalam proses animasi hasil akhir yang di berikan berupa rangkaian
gerak animasi. (Waeo, Lumenta, & Sugiarso, 2016).

Proses pembuatan animating menggunakan teknik animasi yaitu frame-by-
frame yang dilakukan dengan cara menggambar secara manual gambar utama untuk
setiap layer sehingga menciptakan sebuah gerakan animasi (Firmansyah &
Kurniawan, 2013).

Jenis animasi terbagi menjadi 3 jenis yaitu animasi 2 dimensi, animasi 3
dimensi dan animasi tanah liat (clay animation).

1. Animasi 2 Dimensi

Animasi 2D merupakan kumpulan gambar yang berisi karakter yang dibuat

seolah-olah hidup secara beraturan dan bergantian sehingga menciptakan

animasi.
2. Animasi 3 Dimensi

Animasi 3D merupakan pengembangan dari animasi 2D, karakter dibuat

mendekati wujud manusia aslinya sehingga animasi yang diperlihatkan

semakin hidup dan nyata.
3. Animasi Tanah Liat (clay animation)
Animasi tanah liat merupakan karakter yang dibuat menggunakan plastisin

berbahan lentur seperti permen karet, karakter tersebut dibuat



dengan memakai rangka khusus untuk kerangka tubuhnya, lalu kerangka
tersebut ditutup dengan plastisin sesuai bentuk tokoh yang ingin dibuat.

2.2 Skenario

Skenario adalah langkah-langkah yang dilakukan sebelum mempresentasikan
proses produksi, pengembangan strategi masalah, desain produk, proses produksi,
dan hasil proyek. Proses pembuatan skenario umumnya membutuhkan satu solusi
saja tidak cukup, dan jawaban lain serta argumen yang kuat diperlukan untuk
mendukung pemecahan masalah. Skenario dirancang sebagai kerangka kerja untuk

proyek yang akan dikerjakan (Untari dkk., 2020).

2.3 Storyboard

Storyboard merupakan sebuah alat bantu yang digunakan untuk
memvisualisasikan alur cerita, tata letak elemen multimedia, dan interaksi antara
pengguna dengan multimedia tersebut. Dengan menggunakan storyboard, pembuat
multimedia dapat lebih mudah merancang dan mengembangkan pembelajaran
interaktif yang efektif dan menarik bagi pengguna (Nurlaily, 2018).

2.4 Adobe After Effects

Adobe After Effects adalah aplikasi yang dibuat oleh Adobe dengan fungsi
sebagai aplikasi edit beberapa media termasuk video, gambar dan audio. Kegunaan
Adobe After Effects sangat luas, dengan menerapkan beberapa efek di Adobe After
Effects, pembuatan media akan menjadi cepat sesuai keinginan pengguna. Selain
itu, Adobe After Effects dapat digunakan untuk menganimasikan gambar dan teks
dengan mengatur keyframe untuk memudahkan proses kerja yang dilakukan
(Supriyadi, 2019).



2.5 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator adalah perangkat lunak ilustrasi. Adobe Illustrator sangat
kompatibel dengan berbagai macam perangkat lunak lain. Adobe Illustrator
digunakan untuk desktop dan web publishing. Adobe Illustrator sangat mudah
digunakan dan menyediakan akses ke banyak fitur yang ada. Secara khusus
menggunakan sistem pengelompokan fasilitas melalui menu, toolbox, palet, dan
lainya (Suhendi, 2009:5).

2.6 Dubbing

Dubbing adalah metode meniru suara aktor yang memainkan peran dalam
film atau acara lainnya. Dubbing memungkinkan pemirsa untuk berkomunikasi saat
film dan pertunjukan bergambar sedang diputar atau ditampilkan. Dubbing juga
dapat diartikan sebagai proses sebagian atau seluruhnya untuk mengoreksi

kesalahan atau menyambung kembali dialog (Aristiawan, 2021).

2.7 Rendering

Rendering adalah proses pengubahan gambar 3D menjadi gambar 2D. Proses
ini berguna untuk memberikan visualisasi ke pengguna melalui monitor atau printer

yang hanya dapat menampilkan data 2D (Romadhon & Murinto, 2013).

2.8 Smart Parenting

Smart Parenting adalah pola strategi orang tua dalam mengasuh anak. Orang
tua adalah guru pertama yang mengajar, mendidik, memelihara dan membimbing.
Serupa dengan pengasuhan keluarga, semua upaya orang tua ditujukan pada
pembiasaan dan improvisasi untuk mendukung perkembangan karakter anak
(Jailani, 2014:248).

Menurut Yusuf (2021) smart parenting adalah sebuah strategi yang

melibatkan penggunaan teknologi dengan bijak dan membutuhkan peran aktif



orang tua dalam mengasuh anak pada era digital. Dalam hal ini, orang tua harus
memiliki pemahaman dan keterampilan yang cukup untuk memantau dan mengatur
penggunaan teknologi anak.

Dalam hal akhlak, orang tua tentu merupakan pembimbing utama bagi anak-
anaknya. Pembekalan akhlak yang baik yang sudah terbina dalam diri anak akan
menjadi bekal mereka menuju kedewasaan. Semua prilaku yang tertanam sejak
kecil akan tetap membekas dan terbawa sampai usia dewasa. Inilah alasannya,
pembinaan akhlak sejak dini dianggap sbagai bekal penting bagi kehidupan seorang
anak di masa depannya.

Pengasuhan (parenting) adalah sebuah proses yang membawa hasil akhir,
melindungi dan membimbing menuju kehidupan baru, menyediakan sumber daya
dasar, cinta, perhatian, dan nilai-nilai. Meskipun hubungan antara setiap orang tua
dan anak adalah unik, secara umum, dapat digambarkan sebagai serangkaian
tindakan dan interaksi dari orang tua untuk perkembangan anaknya.

Pendekatan smart parenting ini bertujuan untuk meningkatkan interaksi yang
positif antara orang tua dan anak, serta memfasilitasi pembelajaran dan pengalaman
yang bermanfaat bagi anak di era digital. Namun, smart parenting juga mencakup
pemahaman tentang risiko dan bahaya yang mungkin muncul akibat penggunaan
teknologi yang tidak bijak.

2.9 EraDigital

Era digital adalah istilah yang digunakan untuk munculnya jaringan internet
digital dan lebih khusus lagi teknologi informasi. Era digital ditandai dengan
hadirnya teknologi, peningkatan kecepatan dan arus perubahan pengetahuan dalam
bisnis dan kehidupan masyarakat. Orang tua yang merupakan bagian dari
masyarakat informasi tidak dapat menghindari bahwa anak-anaknya di era digital
tidak akan pernah lepas dari barang-barang yang berhubungan dengan teknologi.
Teknologi baru adalah salah satu indikator yang paling terlihat dari awal era baru,
dan juga dikatakan mengantarkan masyarakat informasi. Revolusi teknologi
informasi telah menyebabkan penyebaran teknologi komunikasi, yang dapat
merangsang penciptaan masyarakat baru (Webster, 2006).



2.10 Metode MDLC

Metode pembuatan animasi menggunakan metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle). Menurut Luther Arc dalam Binanto (2010) MDLC
terbagi menjadi 6 tahapan seperti Gambar 1.

I

2. Design

3. Material
1. Concept Collecting

6. Distribution

4. Assembly

5.Testing

Gambar 1. Tahapan MDLC.

1. Concept
Tahap concept (konsep) merupakan tahapan yang digunakan untuk
menentukan tujuan pembuatan multimedia, bentuk multimedia yang akan
dipakai dan menentukan pengguna multimedia tersebut (identifikasi
audience).

2. Design
Tahap design (perancangan) merupakan tahapan untuk membuat spesifikasi
mengenai multimedia yang akan dibuat seperti tampilan dan material atau
bahan yang akan digunakan.

3. Material Collecting
Tahap material collecting (pengumpulan bahan) merupakan tahapan
pengumpulan bahan sesuai kebutuhan pembuatan multimedia yang akan
digunakan. Tahap material collecting dapat dikerjakan parallel dengan tahap

assembly.



4. Assembly
Tahap assembly (pembuatan) merupakan tahapan pembuatan multimedia
berdasarkan pada tahap design dan material collecting.

5. Testing
Tahap testing (pengujian) merupakan tahapan yang dilakukan setelah selesai
tahap assembly (pembuatan) dengan cara menjalankan multimedia yang
dibuat dan mengecek apakah terdapat kesalahan atau tidak, pengujian
dilakukan secara dua tahap vyaitu pengujian alpha testing dengan
memperhatikan penilaian dan validasi animasi oleh pembuat dan 3 orang ahli
media dan 3 orang ahli materi untuk memastikan animasi sudah layak untuk
digunakan. Pengujian kedua yaitu beta testing dengan melakukan penyebaran
kuesioner kepada pengguna (orang tua) untuk melihat kelayakan animasi.

6. Distribution
Tahap Distribution (distribusi) merupakan tahapan penyimpanan multimedia
yang telah dibuat di dalam suatu media penyimpanan, namun apabila
penyimpanan tidak mencukupi, maka dilakukan kompresi terhadap

multimedia tersebut.

2.11 Skala Likert

Skala likert merupakan skala psikologis yang biasa digunakan dalam
penyebaran kuesioner dan merupakan skala yang paling sering digunakan dalam
penelitian survei (Budiaji, 2013). Skala likert dibuat dengan tujuan untuk dapat
meyakinkan responden dalam memberikan jawaban pada penilaian yang berbeda
terhadap semua pertanyaan dan pernyataan yang diberikan dalam kuesioner
(Ulumuddin dan Sulistiyawati, 2021). Skala likert terbagi menjadi lima kategori
yaitu SS (Sangat Setuju), S (Setuju), KS (Kurang Setuju), TS (Tidak Setuju) dan STS
(Sangat Tidak Setuju). Rumus perhitungan indeks persentase skala likert terdapat

pada Persamaan 1.

Persamaan 1. Rumus perhitungan skala likert

Total Keseluruhan Poin
Indeks % = - - x 100 %
Poin Maksimum
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Poin maksimum = 10 x 5 = 50 poin

Poin minimum = 10 x 1 = 10 poin

Selanjutnya, hasil persentase tersebut dimasukkan dalam kriteria interprestasi skor

seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria interprestasi skor dengan angka interval

Angka Interval Skor
81% - 100 % Sangat Setuju
61% - 80% Setuju
41% - 60% Kurang Setuju
21% - 40% Tidak Setuju
0% - 20% Sangat Tidak Setuju

2.12 Indikator Penilaian

Indikator penilaian mengimplementasikan dari electronic book (E-Book)

karya (Sriadhi, 2018). Indikator penilaian mengimplementasikan pada bagian

domain akseptansi multimedia, yaitu digunakan untuk menilai tingkat akseptansi

(penerimaan) oleh pengguna terhadap multimedia baik panduan, materi, media,

evaluasi, desain dan fasilitas media. Indikator yang digunakan berjumlah enam

belas penilaian sebagai berikut.

1.

o ok~ W

Animasi ini dapat diputar menggunakan perangkat digital (Komputer /
Laptop / Smartphone / Tablet) ?

Apakah animasi ini memiliki tampilan dengan kualitas resolusi tinggi
(Full HD 1080p) ?

Animasi yang telah dibuat menggunakan beragam warna?

Apakah gambar atau simbol yang terdapat animasi dapat dimengerti ?
Apakah pemakaian komposisi warna sudah tepat dan efisien ?

Apakah pesan yang disampaikan dalam animasi ini sudah dapat
diterima ?

Tulisan pada animasi dapat dibaca dengan jelas ?

Apakah desain tampilan menarik dan gambar terlihat jelas ?



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

11

Suara narasi pada animasi dapat didengar dan dipahami ?

Backsound pada animasi sesuai dan tidak mengganggu ?

Penjelasan materi pada animasi tidak bertele - tele dan jelas ?

Animasi penjelasan era digital telah mencakup semua informasi yang
diperlukan ?

Animasi manfaat teknologi digital telah mencakup semua informasi yang
diperlukan ?

Animasi resiko penggunaan perangkat digital telah mencakup semua
informasi yang diperlukan ?

Animasi cara mendidik anak di era digital telah mencakup semua
informasi yang diperlukan ?

Animasi cara penggunaan perangkat digital bagi anak sesuai usia dan

perkembangannya telah mencakup semua informasi yang diperlukan ?



I11. ANALISIS DAN PERANCANGAN

Berdasarkan metode MDLC untuk pembuatan animasi animasi smart
parenting sebagai peran aktif orang tua dalam perkembangan anak di era digital,
pada bab analisis dan perancangan terdapat tiga tahap yaitu concept (konsep),
design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan). Berikut adalah
tiga tahapan MDLC.

3.1. Concept (Konsep)

Pada tahap ini terdapat dua bagian yaitu gambaran umum multimedia dan

analisis kebutuhan. Adapun dua bagian tersebut sebagai berikut:

A. Gambaran Umum Multimedia

Animasi ini merupakan video smart parenting yang dikhususkan untuk
orang tua sebagai bahan edukasi untuk mendidik perkembangan anak di era digital.
Animasi menggunakan sumber data dari electronic book mengenai parenting yang
diterbitkan oleh Direktorat Pembinaan Pendidikan Keluarga, Direktorat Jendral
Pendidikan Anak Usia Dini dan Pendidikan Masyarakat, Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan dengan judul Seri Pendidikan Orang Tua: Mendidik Anak di Era
Digital (Edisi Revisi). Animasi ini terbagi menjadi lima pembahasan, Adapun
pembahasan yang akan disampaikan yaitu:

1. Penjelasan singkat era digital

2. Manfaat penggunaan teknologi digital

3. Resiko penggunaan teknologi digital

4. Peran aktif orang tua sebagai smart parenting dalam mendidik anak di era
digital
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5. Cara penggunaan perangkat dan media digital dengan tepat sesuai usia dan

perkembangan anak

B. Analisis Kebutuhan Pengembangan Animasi

1. Kebutuhan hardware
Kebutuhan hardware (perangkat keras) yang dibutuhkan dalam pembuatan
animasi smart parenting sebagai peran aktif orang tua dalam perkembangan

anak di era digital disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kebutuhan hardware pembuatan animasi

Nama hardware Komponen/ Spesifikasi
Laptop Asus A416JP a. Processor: Intel(R) Core(TM) i5-

1035G1 CPU @ 1.00GHz 1.19 GHz
b. RAM: 8,00 GB
c. Penyimpanan: SSD 231GB
d. Sistem Operasi: Windows 11 64-bit

2. Kebutuhan software

Kebutuhan software (perangkat lunak) yang dibutuhkan dalam pembuatan

animasi smart parenting sebagai peran aktif orang tua dalam perkembangan

anak di era digital yaitu :

a. Pengolah animasi dan video menggunakan Adobe After Effect 2022
versi 22.5

b. Pengolah asset gambar menggunakan Adobe Illustrator 2020 versi 24.3

c. Pengolah asset audio menggunakan Audacity versi 3.1.3

d. Pengolah rendering video menggunakan Adobe Media Encoder 2022
versi 22.2

3.2. Design (Perancangan)

Pada tahap ini terdapat tiga bagian yaitu ide dan konsep, skenario dan
storyboard. Adapun tiga bagian tersebut sebagai berikut :
A. lde dan Konsep

Ide pembuatan animasi smart parenting sebagai peran aktif orang tua dalam

perkembangan anak di era digital adalah memberikan pemahaman pada orang tua
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tentang bagaimana cara mendidik anak di era digital. Konsep video dibuat dalam
bentuk animasi sehingga lebih menarik dan mudah dipahami serta penggunaan

video dapat diulang kembali sesuai kebutuhan.

B. Skenario

Animasi smart parenting sebagai peran aktif orang tua dalam
perkembangan anak di era digital mempunyai lima pembahasan sesuai gambaran

umum multimedia. Adapun lima pembahasan sebagai berikut:

1. Penjelasan singkat era digital
Skenario penjelasan singkat era digital akan menjelaskan mengenai peran
penting orang tua di era digital dan penjelasan singkat mengenai era digital.

Skenario pertama disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Skenario SOP pertama

No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
1  0:00:00 — Menjelaskan Perkembangan zaman Menampilkan
0:00:16 peran penting yang semakin canggih asset anak
orangtua dalam juga berpengaruh pada yang sedang
mendidik anak di perkembangan  anak. menonton
era digital Peran penting orang tua video  yang
sangat dibutunkan di tidak
era digital saat ini agar seharusnya,
anak tidak salah sehingga
melangkah. harus di
dampingi oleh
orang tua.
2 0:00:17 — Menjelaskan Era digital yang Menampilkan
0:00:32 secara singkat merupakan masa ketika asset media
mengenai era informasi mudah dan sosial yang
digital cepat didapatkan serta mendapatkan

disebarluaskan

berita dan bisa
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No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi

menggunakan teknologi di-
digital seperti internet sebarluaskan

dan jejaring sosial.

2. Manfaat penggunaan teknologi digital
Skenario manfaat penggunaan teknologi digital akan menjelaskan mengenai
manfaat penggunaan teknologi digital secara umum dan bagi perkembangan

anak. Skenario kedua disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Skenario SOP kedua

No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi

1  0:00:33 — Menjelaskan Dimana saat teknologi Menampilkan
0:00:50 contoh  manfaat digital digunakan asset

teknologi digital ~ secara  tepat, akan pencarian
menghasilkan manfaat berita dari
bagi penggunanya internet
contohnya ketika ada
informasi terbaru dapat
dengan cepat diperoleh

dari berbagai sumber.

2 0:00:51 - Menjelaskan Teknologi digital juga Menampilkan
0:01:02 contoh lain dari dapat mendekatkan gambar
pemanfaatan orang yang jauh Kkarakter yang
teknologi digital ~ melalui komunikasi sedang
visual tanpa terhalang berkomunikasi
tempat dan waktu. melalui video
call

menggunakan
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No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
perangkat
digital
3  0:01:03 — Menjelaskan Bagi  perkembangan Menampilkan
0:01:16 manfaat teknologi anak, teknologi digital gambar anak
digital bagi dapat menstimulasi yang sedang
perkembangan kreativitas anak belajar
anak menggunakan aplikasi menggunakan
dan sumber belajar perangkat
digital yang beragam.  digital

3. Resiko penggunaan teknologi digital

Skenario resiko penggunaan teknologi digital akan menjelaskan resiko atau

dampak yang akan dialami anak jika terlalu sering menggunakan perangkat

digital. Skenario ketiga disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Skenario SOP ketiga

No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
1 0:01:17 — Menjelaskan Namun, ketika anak Menampilkan
0:01:43 resiko menggunakan teknologi gambar  tiap
penggunaan digital secara resiko yang
teknologi digital ~ berlebihan dapat dialami anak

menganggu Kesehatan
mata, jam tidur yang
tidak teratur, kesulitan
konsentrasi, gangguan
pencernaan karena anak
sering menahan lapar,
dan

haus keinginan

buang air, serta
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akan dialami anak

sulit berinteraksi

dengan rekan sebaya
nya karena anak lebih

suka bermain sendiri.

No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
membuat anak menjadi
malas untuk
menggerakan anggota
tubuhnya.
2 0:01:44 — Menjelaskan Selain itu, resiko yang Menampilkan
0:01:53 resiko lain yang didapatkan anak adalah gambar anak

yang sulit

berinteraksi

4. Peran aktif orang tua sebagai smart parenting dalam mendidik anak di era

digital

Skenario peran aktif orang tua sebagai smart parenting dalam mendidik anak

di era digital akan menjelaskan hal yang perlu orang tua ketahui dalam

mendidik anak di era digital. Skenario keempat disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Skenario SOP keempat

mengerti

mengenai  apa  itu

internet dan jejaring

No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
1  0:01:54 - Menjelaskan hal Orang tuasebagai smart Menampilkan
0:02:05 yang perlu parenting harus tau nih gambar orang
diketahui orang apa saja yang harus tuadan anak
tua dalam orang tua lakukan
mendidik anak di dalam mendidik anak di
era digital era digital!
2 0:02:06 — Menjelaskan Pertama, orang tua Menampilkan
0:02:24 orang tua harus harus tau lebih dahulu, gambar orang

tua
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No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
mengenai internet media sosial, minimal mengakses
dan jejaring sosial orang tua mengetahui internet
cara memproteksi situs
web dan media sosial
yang berdampak
negative bagi anak.
3  0:02:25 — Menjelaskan Kedua, orang tua sudah Menampilkan
0:02:38 orang tua harus paham manfaat dan gambar resiko
paham resiko resiko penggunaan penggunaan
penggunaan media digital agar dapat media digital
media digital mengarahkan
penggunaannya dengan
baik sesuai usia dan
perkembangan anak.
4 0:02:39 — Menjelaskan Ketiga, orang tua dapat Menampilkan
0:02:53 orang tua dapat menyeimbangkan gambar
memahami antara penggunaan penyeimbangan
penggunaan media digital dengan penggunaan
media digital interaksi di dunianyata media digital
dengan tepat seperti bermain, dengan
olahraga, membaca interaksi dunia
dan  kegiatan seru nyata
lainnya.
5 0:02:54 — Menjelaskan Keempat, Menampilkan
0:03:03 kesepatakan meminjamkan  anak gambar orang
orang tua dan perangkatdigital sesuai tuayang sedang
anak dalam keperluan dan batasan meminjamkan
pemakaian waktu yang telah perangkat

perangkat digital

disepakati antara orang

tua dan anak

digital ke anak
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No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
6 0:03:04 — Menjelaskan Kelima, mendampingi Menampilkan
0:03:20 pendampingan anak ketika gambar orang
orang tua kepada menggunakan media tuayang sedang
anak ketika digital, agar orang tua mendampingi
bermain dapat memantau dan anak

perangkat digital mengarahkan aplikasi
yang positif untuk anak
dan memastikan anak
tidak mengunjungi
situs yang tidak sesuai

dengan usianya.

5.

Cara penggunaan perangkat dan media digital dengan tepat sesuai usia dan
perkembangan anak

Skenario cara penggunaan perangkat dan media digital dengan tepat sesuai
usia dan perkembangan anak akan menjelaskan mengenai bagaimana cara
penggunaan perangkat digital untuk anak usia 0 — 2 tahun. Skenario kelima

disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Skenario SOP kelima

No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi

1 0:03:21 — Menjelaskan Lalu, bagaimanayacara Menampilkan
0:03:30 penggunaan penggunaan perangkat gambar

perangkat digital dan media digital yang perangkat dan
yang tepat sesuai tepat untuk anak sesuai media digital
dengan dengan perkembangan

perkembangan nya?

anak
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No Time Tujuan Narasi Adegan
Stamp Animasi
2 0:03:31 — Menjelaskan Saat anak masih bayi Menampilkan
0:03:58 penggunaan sekitar O sampai 2 gambar bayi
media digital bagi tahun, penggunaan yang
bayi sekitar 0 media digital bisa didengarkan
sampai 2 tahun berupa menyetel musik musik
instrumentalia pada instrumentalia
pagi hari dan sebelum
tidur. Jangan berikan
anak perangkat digital
dan hindarkan
pemaparan layar pada
mata anak, alihkan
perhatian anak pada
mainan yang
merangsang gerak fisik
dan panca indera.
3 0:03:59 — Menjelaskan Ketika anak berusia 3 Menampilkan
0:04:32 penggunaan sampai 7 tahun, orang gambar anak

media digital bagi

anak usia

sampai 7 tahun

3

tua dapat meminjamkan
perangkat digital dan
mendampingin  anak
untuk  belajar  dan
mengasah  kreativitas
nya melalui konten
yang bersifat riang,
namun harus dibatasi
sesuai kesepakatan
antara anak dan orang
tua, misalnya maksimal

2 jam perhari agar anak

dan perangkat
digital
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No

Time

Stamp

Tujuan

Narasi

Adegan

Animasi

bisa mengimbangi
antara waktu
berinteraksi dengan
dunia nyata dan
menggunakan

perangkat digital.
Orang tua juga dapat
mengajarkan anak
mengenai cara
menghidupkan dan
mematikan  perangkat
digital seperti gawai,
belajar cara mengirim
pesan, menelpon dan
memotret. Namun,
tidak  diperkenankan
memiliki akun media

sosial atau email.

4

0:04:33
0:05:41

Menjelaskan

penggunaan

media digital bagi

anak usia

sampai 11 tahun

7

Selanjutnya, saat anak
berusia 7 sampai 11
tahun, Dberikan aturan
ketat saat memakai
perangkat digital
sehingga anak tau
antara waktunya belajar
dan hiburan, beritahu
anak untuk menghindari
konten negative seperti
kekerasan, seksualitas,
konfik dan kebencian,

Menampilkan
gambar anak
dan perangkat

digital
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No

Time

Stamp

Tujuan

Narasi

Adegan

Animasi

orang tua bisa arahkan
anak untuk mempelajari
hal produktif seperti
mengolah gambar, kata,
angka dan  suara.
Ajarkan juga kepada
anak konsep informasi
privasi seperti alamat,
nomer telepon, penyakit
dan ruang privat. Selain
itu, orang tua dapat
memberikan

pengetahuan  tentang
cara merawat,
membersihkan dan
menyimpan perangkat

digital.

5

0:05:42
0:06:06

Menjelaskan
kunci utama
mendidik anak di

era digital

Kunci utama mendidik
anak di era digital
adalah kesepakatan
antara ibu dan ayah
sebagai smart parenting
mengenai  pengasuhan
anak yang paling sesuai
dengan nilai yang di
anut  karena  anak
generasi masa  Kini
merupakan generasi
digital native, yaitu
mereka yang sudah

Menampilkan
gambar orang
tua dan anak
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No Time
Stamp

Narasi

Adegan

Animasi

mengenal

media

elektronik dan digital

sejak lahir.

C. Storyboard

Setelah menentukan ide konsep dan membuat skenario jalannya

animasi, langkah selanjutnya adalah membuat storyboard untuk melihat

gambaran animasi, tata letak gambar sehingga dapat memvisualisasikan

skenario yang sebelumnya telah dibuat.

1. Storyboard skenario 1 : Penjelasan Singkat Era Digital

Storyboard penjelasan singkat era digital dibuat dengan mengambar scene,

menentukan durasi dan audio yang akan digunakan sesuai dengan narasi yang

telah dibuat sebelumnya. Storyboard secara jelas disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Storyboard skenario 1 : Penjelasan Singkat Era Digital

Scene Time Audio Narasi
Stamp
0:00:00 Backsound Perkembangan
- Kids, Anak- zaman Yyang
0:00:09 anak No semakin
Copyright.mp3 canggih juga
Du du ru du berpengaruh
Love Sound pada
Effect.mp3 perkembangan
anak.

Dubbing narasi
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Qv A

Dubbing narasi

Scene Time Audio Narasi
Stamp
0:00:10 Backsound Peran penting
il P — - Kids, Anak- orang tua
o 0:00:17 anak No sangat
¢ @ 3] _ . .
_%}XM— 1, }f/\ﬁi Copyright.mp3 dibutuhkan di
oA ‘If Dubbing narasi  era digital saat
ini agar anak
tidak salah
melangkah.
0:00:18 Backsound Era digital
@ - Kids, Anak- Yyang
0:00:32 anak No merupakan
Copyright.mp3 masa  ketika

informasi
mudah  dan
cepat
didapatkan
serta
disebarluaskan
menggunakan
teknologi
digital seperti
internet  dan

jejaring sosial.
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2. Storyboard skenario 2 : Manfaat penggunaan teknologi digital

Storyboard penjelasan singkat era digital dibuat dengan mengambar scene,

menentukan durasi dan audio yang akan digunakan sesuai dengan narasi yang

telah dibuat sebelumnya. Storyboard secara jelas disajikan pada Tabel 9.

Tabel 9. Storyboard skenario 2 : Manfaat penggunaan teknologi digital

Scene Time Audio Narasi
Stamp
0:00:33 Backsound Dimana saat
- Kids, Anak- teknologi
@ 0:00:50 anak No digital
Copyright.m  digunakan
p3 secara tepat,
Dubbing akan
narasi menghasilkan
manfaat untuk
penggunanya
contohnya
ketika ada
informasi
terbaru dapat
dengan cepat
diperoleh dari
berbagai
sumber.
0:00:51 Backsound  Teknologi
& - Kids, Anak- digital juga
S 0:01:02 anak  No dapat
Copyright.m  mendekatkan
p3 orang  yang
|l Dubbing jauh  melalui
o narasi komunikasi
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Scene Time Audio Narasi
Stamp
visual tanpa
terhalang
tempat  dan
waktu.
0:01:03 e Backsound Bagi
'-f.'_f"if_,‘\ - Kids, Anak- perkembanga
| 0:01:16 anak No n anak,
7 , Copyright.m teknologi
Phee "“:3‘/":{7“. [ | p3 digital dapat
S [ T
N : e Dubbing menstimulasi
narasi kreativitas
anak
menggunakan
aplikasi  dan
sumber

belajar digital

yang
beragam.

3. Storyboard skenario 3 : Resiko penggunaan teknologi digital
Storyboard penjelasan singkat era digital dibuat dengan mengambar scene,
menentukan durasi dan audio yang akan digunakan sesuai dengan narasi yang

telah dibuat sebelumnya. Storyboard secara jelas disajikan pada Tabel 10.
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Tabel 10. Storyboard skenario 3 : Resiko penggunaan teknologi digital

Scene Time Audio Narasi
Stamp
- 0:01:17 e Backsound Namun,
R — - Kids, Anak- Kketika anak
::; T : ‘;| .  0:01:43 anak No menggunaka
@@ Copyrightm n  teknologi
p3 digital secara
e Dubbing berlebihan
narasi dapat
menganggu
Kesehatan
mata, jam
tidur  yang
tidak teratur,
kesulitan
konsentrasi,
gangguan
pencernaan

karena anak
sering
menahan
lapar, haus
dan keinginan
buang  air,
serta
membuat
anak menjadi
malas untuk
menggerakan
anggota

tubuhnya.
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Scene Time Audio Narasi
Stamp
0:01:44 Backsound Selain  itu,
- Kids, Anak- resiko yang
0:01:53 anak No didapatkan
Copyright.m anak adalah
p3 sulit
= Dubbing berinteraksi
o narasi dengan rekan

sebaya nya
karena anak
lebih  suka
bermain

sendiri.

4. Storyboard skenario 4 : Peran aktif orang tua sebagai smart parenting dalam

mendidik anak di era digital

Storyboard penjelasan singkat era digital dibuat dengan mengambar scene,

menentukan durasi dan audio yang akan digunakan sesuai dengan narasi yang

telah dibuat sebelumnya. Storyboard secara jelas disajikan pada Tabel 11.

Tabel 11. Storyboard skenario 4 : Peran aktif orang tua sebagai smart parenting

dalam mendidik anak di era digital

Scene Time Audio Narasi
Stamp
0:01:54 Backsound  Orangtua
- Kids, Anak- sebagai  smart
0:02:05 anak No parenting harus
Copyright.  tau nih apa saja
mp3 yang harus
orang tua
lakukan dalam
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Scene Time Audio Narasi
Stamp
Dubbing mendidik anak
narasi di era digital!.
0:02:06 Backsound Pertama, orang
- Kids, Anak- tua harus tau
0:02:24 anak No lebih dahulu
Copyright.  mengenai apa itu
mp3 internet dan
Dubbing jejaring  media
narasi sosial, minimal
orang tua
mengetahui cara
memproteksi
situs web dan
media sosial
yang berdampak
negative  bagi
anak.
0:02:25 Backsound  Kedua, orang tua
- Kids, Anak- sudah paham
0:02:38 anak No manfaat dan
Copyright.  resiko
mp3 penggunaan
Dubbing media  digital
narasi agar dapat
mengarahkan
penggunaannya
dengan baik

sesuai usia dan
perkembangan

anak.
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Time Audio Narasi
Stamp
0:02:39 Backsound Ketiga, orang
- Kids, Anak- tua dapat
0:02:53 anak No menyeimbangka
Copyright.  n antara
mp3 penggunaan
Dubbing media  digital
narasi dengan interaksi
di dunia nyata
seperti bermain,
olahraga,
membaca  dan
kegiatan  seru
lainnya.
0:02:54 Backsound  Keempat,
- Kids, Anak- meminjamkan
0:03:03 anak No anak perangkat
Copyright.  digital ~ sesuai
mp3 keperluan  dan
Dubbing batasan  waktu
narasi yang telah
disepakati antara
orang tua dan
anak
0:03:04 Backsound  Kelima,
- Kids, Anak- mendampingi
0:03:20 anak No anak ketika
Copyright.  menggunakan
mp3 media  digital,
Dubbing agar orang tua
narasi dapat memantau
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Scene Time Audio Narasi
Stamp

dan
mengarahkan
aplikasi  yang
positif untuk
anak dan
memastikan
anak tidak
mengunjungi
situs yang tidak
sesuai  dengan

usianya.

5. Storyboard skenario 5 : Cara penggunaan perangkat dan media digital dengan
tepat sesuai usia dan perkembangan anak
Storyboard penjelasan singkat era digital dibuat dengan mengambar scene,
menentukan durasi dan audio yang akan digunakan sesuai dengan narasi yang

telah dibuat sebelumnya. Storyboard secara jelas disajikan pada Tabel 12.

Tabel 12. Storyboard skenario 5 : Cara penggunaan perangkat dan media digital

dengan tepat sesuai usia dan perkembangan anak

Scene Time Audio Narasi
Stamp

0:03:21 e Backsound Lalu, bagaimana

- Kids, Anak- Yya cara
0:03:30 anak No penggunaan
Copyright.  perangkat  dan
mp3 media  digital
!\,J ; {l e Dubbing yang tepat untuk
{_ J . narasi anak sesuai usia

dengan
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Scene Time Audio Narasi
Stamp
perkembangan
nya?
0:03:31 e Backsound Saat anak masih
- Kids, Anak- bayi sekitar 0
0:03:58 anak No sampai 2 tahun,
Copyright.  penggunaan
mp3 media  digital
e Dubbing bisa berupa
narasi menyetel music

instrumentalia
pada pagi hari
dan sebelum
tidur. Jangan
berikan anak
perangkat digital
dan  hindarkan
pemaparan layar
pada mata anak,
alihkan
perhatian  anak
pada mainan
yang
merangsang
gerak fisik dan

panca indera.
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Scene Time Audio Narasi
Stamp

R 0:04:33 e Backsound Ketika anak
E@Q{ — Kids, Anak- berusia 3 sampai
g 0:05:41 anak No 7 tahun, orang
AR Copyright.  t dapat
A opyright.  tua apa

I mp3 meminjamkan
e Dubbing perangkat digital

narasi dan

mendampingi
anak untuk
belajar dan

mengasah

Kreativitas nya
melalui  konten
yang bersifat
riang,  namun
harus  dibatasi
sesuai
kesepakatan
antara anak dan
orang tua,
misalnya

maksimal 2 jam

perhari agar
anak bisa
mengimbangi

antara waktu

berinteraksi
dengan  dunia
nyata dan

menggunakan
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Scene

Time

Stamp

Audio

Narasi

perangkat
digital.  Orang
tua juga dapat
mengajarkan
anak mengenai
cara
menghidupkan
dan mematikan
perangkat digital
seperti  gawali,
belajar cara
mengirim pesan,
menelpon  dan
memotret.
Namun,  tidak
diperkenankan
memiliki  akun
media sosial

atau email.

0:04:33

0:05:41

Backsound
Kids, Anak-
anak No
Copyright.
mp3
Dubbing

narasi

Selanjutnya, saat
anak berusia 7
sampai 11 tahun,
berikan  aturan
ketat saat
memakai

perangkat digital
sehingga anak
tau antara
waktunya

belajar dan
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Scene

Time

Stamp

Audio

Narasi

hiburan,
beritahu  anak
untuk
menghindari
konten negative
seperti
kekerasan,
seksualitas,
konfik dan
kebencian.
orang tua dapat
mengarahkan
anak untuk
mempelajari hal
produktif seperti
mengolah
gambar,  Kata,
angka dan suara.
Ajarkan  juga
kepada anak
konsep
informasi privasi
seperti  alamat,
nomer telepon,
penyakit dan
ruang privat.
Selain itu, orang
tua dapat
memberikan

pengetahuan
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Scene Time Audio Narasi
Stamp
tentang cara
merawat,

membersihkan
dan menyimpan
perangkat
digital.

0:05:42 e Backsound Kunci utama
- Kids, Anak- mendidik anak

wmsmsssmsmn o 0:00:00 anak  No di era digital
vvvvvv Copyright.  adalah
mp3 kesepakatan
e Dubbing antara ibu dan
narasi ayah sebagai

smart parenting
mengenai
pengasuhan
anak yang paling
sesuai  dengan
nilai yang di
anut karena anak
generasi  masa
Kini merupakan
generasi digital
native, yaitu
mereka  yang
sudah mengenal
media elektronik
dan digital sejak
lahir.




36

3.3 Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Pada tahap ini terbagi menjadi 3 material collecting yaitu asset karakter, asset

background dan asset audio. Adapun 3 bagian tersebut adalah sebagai berikut:

A. Asset Karakter
Asset karakter animasi smart parenting diperoleh dari platform Canva For
Education dan aman dari lisensi lalu di edit kembali sesuai kebutuhan
menggunakan Adobe Illustrator. Asset karakter secara jelas disajikan pada
Tabel 13.

Tabel 13. Asset Karakter

No Asset Penjelasan

1. Karakter ibu Karakter ini merupakan asset

dari Canva For Education lalu

-t di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator.
A
2. Karakter ayah Karakter ini merupakan asset

dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator.

3. Karakter anak perempuan Karakter ini merupakan asset

dari Canva For Education lalu
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No Asset

Penjelasan

Ve

di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator.

4. Karakter anak laki — laki

E SN

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator.

5. Asset tayangan tidak sesuai

™,

5

Ao ik

& e

}

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 1.

6. Asset menyebarluaskan berita

DB
Pl
i
‘AN

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 1.




38

No Asset Penjelasan
7. Karakter mengetik Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
- di modifikasi menggunakan
‘ Adobe lllustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 2.
-
8. Asset gangguan pencernaan, makanan  Karakter ini merupakan asset
dan minuman dari Canva For Education lalu
. di modifikasi menggunakan
E Adobe Illustrator. Karakter ini
E terdapat pada SOP 3.
9. Asset bayi 0 — 2 tahun Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
e Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 4.
10.  Asset anak 3 — 7 tahun Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
ﬁ di modifikasi menggunakan
= Adobe Illustrator. Karakter ini
.“ terdapat pada SOP 4.
oD
11.  Assetanak 7 — 11 tahun Karakter ini merupakan asset

dari Canva For Education lalu

di modifikasi menggunakan
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No Asset Penjelasan
Adobe Illustrator. Karakter ini

__ﬁ‘j 4 terdapat pada SOP 4.

A
e

12.  Asset interaksi dunia nyata Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe lllustrator. Karakter ini

terdapat pada SOP 5.
13.  Asset perangkat digital Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini

terdapat pada SOP 5.
14.  Asset menghidupkan gawai Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
.’ Adobe Illustrator. Karakter ini

terdapat pada SOP 5.
15.  Asset mematikan gawai Karakter ini merupakan asset

—=
O

dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.
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No

Asset

Penjelasan

16.

Asset mengirim pesan

el
o

e

—

A

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

17.

Asset menelpon

000"
@GO00O0
000.

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

18.

Asset memotret

Video  Photo  Portrait

(o)

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

19.

Asset media sosial dan email

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

20.

Asset belajar

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.
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No Asset

Penjelasan

21.  Asset hiburan

v
o w

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

22.  Asset kekerasan

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

23.  Asset seksualitas

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

24,

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.
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No

Asset

Penjelasan

25.

Asset kebencian

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

26.

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

217.

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

28.

Asset mengolah angka

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

29.

Asset mengolah suara

-~ | |
o
3 y
f o "

Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.
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No Asset Penjelasan

30.  Asset alamat, nomor telepon Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
° di modifikasi menggunakan

(]

Adobe Illustrator. Karakter ini

terdapat pada SOP 5.

31.  Asset penyakit dan ruang privat Karakter ini merupakan asset
dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan

q Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

32.  Asset merawat, membersihkan dan Karakter ini merupakan asset

menyimpan perangkat digital dari Canva For Education lalu
di modifikasi menggunakan
Adobe Illustrator. Karakter ini
terdapat pada SOP 5.

B. Asset Background
Asset background animasi smart parenting diperoleh dari platform Canva For
Education dan aman dari lisensi. Asset background secara jelas disajikan pada
Tabel 14.



Tabel 14. Asset Background
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No

Asset

Penjelasan

1.

Background pembuka animasi

penutup animasi

dan Background ini merupakan

asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva

For Education.

Background ruang tengah

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background
digunakan pada SOP 1.

Background ruang tengah (3)

Background ruang tengah (4)

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background
digunakan pada SOP 1.

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background
digunakan pada SOP 2.

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
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No

Asset

Penjelasan

For Education. Background
digunakan pada SOP 2.

Background kamar anak

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background

digunakan pada SOP 2.

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background

digunakan pada SOP 3.

Background ruang bermain

-‘ A B

o

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background

digunakan pada SOP 3.

/BERTA.

Background ini merupakan
asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background

digunakan pada SOP 4.

Background angka

Background ini merupakan

asset yang di  buat
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No Asset Penjelasan
L « 0.7 8 0 g T T g menggunakan elemen Canva
R ad v o Ly For Education. Background
ARG RO o digunakan pada SOP 4.
i ¥ Y |
' I:_-I.:r ‘ \ _| '{.J. I . ® ; -.F :: : ; ¢
10.  Background polos ruang tengah Background ini merupakan

asset yang di  buat
menggunakan elemen Canva
For Education. Background
digunakan pada SOP 5.

C. Asset Audio

Asset audio animasi smart parenting diperoleh dari perekaman suara di

Audacity dan platform Youtube dengan bebas lisensi. Asset audio secara jelas

disajikan pada Tabel 15.
Tabel 15. Asset Audio

No

Asset

Penjelasan

Dubbing

Pengisi suara menggunakan
suara asli penulis dan
direkam menggunakan

Audacity

Backsound Kids, Anak-anak
Copyright.mp3

No

Audio ini merupakan
backsound dari animasi
smart parenting, audio di
perolen  dari platform
Youtube Zoo Backsound

dengan bebas lisensi.

Du du ru du Love Sound Effect.mp3

Audio ini merupakan audio

tambahan dari animasi smart
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No

Asset

Penjelasan

parenting, audio di peroleh
dari  platform  Youtube
MOONJI TV dengan bebas

lisensi.




5.1

5.2

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Simpulan yang didapat dari animasi peran aktif orang tua sebagai smart
parenting dalam perkembangan anak di era digital adalah sebagai berikut:
Animasi smart parenting sebagai peran aktif orang tua dalam perkembangan
anak di era digital dapat meningkatkan kesadaran dan pengetahuan orang tua
dalam mendidik anak di era digital dengan dilihat dari hasil pengujian beta
testing mendapatkan persentase 93,87% dan masuk kedalam interval sangat
setuju.

Berdasarkan dari hasil pengujian dan kelayakan dari responden pada alpha
testing, mendapatkan hasil yang sangat setuju dengan persentase 86,75% untuk
keseluruhan indikator penilaian animasi sehingga dapat disimpulkan animasi
dapat digunakan oleh orang tua sebagai media edukasi dalam mendidik anak

di era digital.

Saran
Saran yang didapat dari animasi peran aktif orang tua sebagai smart parenting
dalam perkembangan anak di era digital adalah sebagai berikut:

1. Rentang usia anak dalam animasi dapat perluas diatas 11 tahun agar orang tua

yang memiliki anak diatas 11 tahun bisa mendapatkan edukasi cara mendidik

anak di era digital.

. Perbedaan pola asuh tergantung dari jenis kelamin anak dapat dikembangkan

dalam animasi karena penerapan pola asuh pada anak laki — laki dan

perempuan terdapat perbedaan.
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