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Abstrak

Minat baca masyarakat Indonesia berada pada peringkat 60 dari 61 negara berdasarkan
hasil penelitian world’s most literate nations ranked tahun 2016 lalu. Minat baca tidak
dapat tumbuh begitu saja, melainkan perlu ditumbuhkan sejak usia dini dan
perpustakaan menjadi sentral penting di luar keluarga untuk mendukungnya.
Menggunakan metode R&D penulis mengembangkan video animasi  untuk
memperkenalkan perpustakaan kepada anak usia dini. R&D menghasilkan sebuah
produk yaitu berupa video pendidikan pemustaka anak usia dini. Setelah produk diuji
cobakan kepada anak usia dini diperoleh nilai rata-tata pengujian 82,85%. Jadi dapat
disimpulkan bahwa, produk berupa video pendidikan pemustaka dapat dijadikan pilihan
dalam memperkenalkan perpustakaan kepada anak usia dini.

Kata Kunci: Pendidikan Pemakai, Video, Anak Usia Dini, Minat Baca

PENDAHULUAN

Berdasarkan hasil survei UNESCO,
minat baca masyarakat Indonesia baru
0,001 persen. Berarti, dalam seribu jumlah
masyarakat hanya ada satu masyarakat yang
memiliki minat baca (“Survei UNESCO,”
2016). Hasil survei dari world’s most literate
nations ranked pada tahun 2016 lalu juga
mempetlihatkan hasil yang tidak jauh
berbeda, minat baca literasi masyarakat
Indonesia masih sangat tertinggal dari
negara lain dimana Indonesia menempati
peringkat ke 60 dari 61 negara (“World’s
Most Literate Nations Ranked,” 2016).

Untuk memperbaiki keadaan tesebut
semua elemen bangsa tentu harus terlibat
dan berpartisipasi aktif untuk mendorong
tumbuh kembang minat baca. Jika minat
baca bangsa indonesia cukup tinggi maka
daya saing bangsa juga akan meningkat dan
tidak lagi menjadi negara yang memiliki
minat baca rendah.

Akan tetapi, minat baca seseorang
tidak tumbuh begitu saja, melainkan adanya
pembiasaan. Menumbuhkan minat baca
ada baiknya dimulai dari usia dini. Alasan
pertama, kesiapan yang sempurna bagi
seorang anak dimulai pada usia emasnya
seperti belajar berbicara dimulai antara usia
12-24 bulan dan untuk belajar membaca

hingga menulis ada pada rentang usia 5-7
tahun. Sedangkan anak yang berada di atas
usia 7 tahun, biasanya akan lebih sulit untuk
diajari, dididik, dan diajak membaca serta
menulis karena, sudah berada di luar usia
emas perkembangannya (Sriyanti, 2014).

Alasan kedua, saat usia anak 3 hingga
6 tahun rasa ingin tahu anak sangatlah
tinggi. Jika hal ini diarahkan untuk
membiasakan kegiatan membaca, maka
akan sangat mudah untuk menumbuhkan
gemar membaca pada seorang anak.
Artinya, hal ini merupakan rentangan usia
emas anak untuk mengajaknya
membiasakan diri menyukai bahan bacaan
dan menulis sesuatu dimulai dari bangku
sekolah pertamanya (Masganti, 2015).

Hal yang juga dapat menunjang minat
baca anak wusia dini ialah adanya
keterlibatan ~ beberapa  pihak  seperti
keluarga, pemerintah, sekolah, masyarakat
dan perpustakaan. Perpustakaan dalam hal
ini menjadi tittk pusat yang paling
mendominasi dalam upaya peningkatan
minat baca. Hal ini dikarenakan, secara
umum masyarakat belum memprioritaskan
untuk melakukan pembelian terhadap buku
di dalam agenda keluarga. Sehingga ketika
minat baca mulai muncul, perpustakaanlah
yang menjadi tempat yang tepat untuk
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menyalurkannya.  Oleh  karena  itu,
perpustakaan memegang kunci penting
dalam meningkatkan minat baca (Nafisah,
2010).

Upaya mendorong minat baca sejak
dini melalui perpustakaan sebenarnya
sudah dilakukan oleh banyak pihak. Badan
Perpustakaan dan Kearsipan Provinsi
Sumatera Barat sudah memiliki layanan
anak akan tetapi pustakawan hanya
memberikan penjelasan mengenai jenis-
jenis layanan, koleksi bahan pustaka dan
fasilitas tanpa berinteraksi atau
berkomunikasi dengan  pemustakanya,
serta cenderung tidak berada di layanan
anak dan sibuk sendiri mengerjakan tugas
lain (Lestari & Nelisa, 2015). Upaya yang
sama juga dilakukan oleh Perpustakaan
Proklamator Bung Hatta Bukittinggi
dengan cara melaksanakan kegiatan
storytelling bagi anak-anak usia dini
sechingga mampu meningkatkan angka
kunjungan(Yulfiandri & Nelisa, 2014).
Berbeda dengan yang dilakukan di
Sumatera Barat, Perpustakaan Elmuloka
lebih memilih mengadakan aktivitas kreatif
dalam mencapai tujuan membangun
budaya literasi pada anak usia dini dan
Sekolah Dasar(Gustini & Mulyana, 2017).

Pengembangan yang penulis lakukan
ini berbeda dari apa yang telah dilakukan

oleh paneliti sebelumnya namun dengan
tujuan yang sama yaitu meingkatkan minat
baca anak usia dini. Pendidikan pemustaka
dengan menggunakan video dipilih karena
lebih menarik bagi anak-anak dan secara
langsung akan mempengaruhi keinginan
untuk berkunjung ke Perpustakaan.
Berdasarkan uraian diatas maka tujuan

dari  penelitian  ini  adalah  untuk
mengembangkan video pendidikan
pemustaka bagi anak usia dini. Dengan

adanya video pendidikan pemustaka untuk
anak usia dini diharapkan dapat menarik
perhatian  anak untuk mengunjungi
perpustakaan dan  mereka  semakin
menggemari bahan bacaan. Anak dapat
mengetahui seperti apa perpustakaan dan
seberapa menyenangkannya perpustaakaan
tersebut.

METODE

Metode yang  dipergunakan  dalam
pengembangan  adalah Research — and
Developmen, — dimana  penelitian  yang
digunakan untuk membuat produk tertentu
dan menguji keefektifan dari pemakaian
maupun kegunaan produk tersebut secara
berulang-ulang (Sugiyono, 2014). Secara
keseluruhan proses penelitian dapat dilihat
pada gambar berikut

Analisis Merancang .
Kebutuhan > Produk —| Valisasi Rancangan
. Valisasi Produk
Uji Copa > < Pembuatan Produk
Pemakaian

Gambar 1 Prosedur Pengembangan

Hasil dan Pembahasan

1) Analisis Kebutuhan

Berdasarkan wawancara dengan kepala
sekolah, peneliti memperoleh gambaran
dari kesukaan anak didiknya saat di sekolah
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yaitu anak antusias saat menonton kartun
kesukaannya seperti Upin dan Ipin. Setelah
itu, hasil wawancara dengan 10 orang tua,
ada 8 orang tua yang menginginkan durasi
5 menit untuk video dan 2 orang tua
menginginkan durasi 3 menit saja, untuk
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cerita 8 di antaranya memilih disampaikan
layaknya mendongeng sedangkan 2 lainnya
tidak, dan 10 orang tua setuju jika video
disertai instrumen dan suara pendukung
animasi, karakter seusia anak-anak, dapat
dipahami anak, serta membuat anak-anak
mereka mengenal perpustakaan dengan
baik.

Peneliti mengambil kebutuhan yang
paling dominan yaitu video akan dibuat
dengan durasi 5 menit, disertakan
instrumen dan suara pendukung animasi,
karakter berusia anak-anak, mengandung
unsur yang dapat memotivasi anak agar

1. Scene 1-3

kenal dengan perpustakaan juga gemar

membaca, dan disampaikan  seperti

layaknya mendongeng.

2) Desain dan Validasi Desain
Produk

Setelah  data  kebutuhan  pengguna

didapatkan maka selajutnya dilakukan
pembuatan desain produk yang dituangkan
kedalam bentuk szry board. Desain produk
berupa story board divalisadai oleh ahli
cinematografi.
STORY BOARD ANIMASI Pustaka si
Anak Gemar Membaca

Why Limit Yourself to the Basic Version? View Premium Plans

Il StoryboardThat

Scenes Characters Textables ~Shapes

infographics  Web & Wireframes

WINDOW

Sdence  Worksheets  Upload

Loeout

Suasana rumah gubuk tua yang tidak memiliki
penerangan dari arus fistrik dimalam yang sunyi.
(durasi 10 detik, diiringi suara jangkrik di detik ke 3
dan kamera zoom in ke rumah)

Dalam rumah, seorang ibu bermenung dan anak
laki-laki sedang duduk membaca buku, diterangi lilin
kecil di dekatnya, (durasi 20 detik, kamera zoom out,
menyorot wajah karakter keduz: 10 detik dan

Pustaka bertanya pada ibunya lalu ibu mengusap
kepala pustaka dgn sedih, memikirkan masa depan
anaknya. (durasi 30 detik, kamera menyorot wajah

karakter utama: 15 detik, dialinkan kekarakter kedua:

Gambar 1. Scene 1-3 Suasana rumah di malam hari hingga ibu Pustaka bersedih

2. Scene 4-6

Il StoryboardThat

Characters  Textables Shapes Infographics Web & Wireframes Science  Worksheets  Upload Q

LoG out

Town Home (Indoor) Home (Outdoor) School Athletics Transportation Work Classical Homes Historical USHistory Country&Rustic Outdoor Mythical & Futuristic CloseUps Patterns

Saat Pustaka asik membaca di bawah pohon, tiba-tiba
dihampiri dua orang anak laki-laki. (durasi 25 detik,
kamera zoom out 5 detik lalu menyorot wajah karakter
utama: 5 detik, menyorot dua orang karakter

tambahan; 10 detik, kamera zoom in: 5 deti seluruh adegan: 10

Buku Pustaka robek menjadi lembaran, karena ulah
dua anak yang jahat tersebut. (durasi 20 detik,
kamera menyorot karakter jahat: 5 detik, lalu wajah

karakter utama: 10 d

etik, dan kamera menyorot pustaka: 2 detik, lalu menyorot ibunya berjalan:
ik, diiringi instrumen sedih; 5 detik, dan bertanya; 5 detik)

Ibu melihat Pustaka yang sedang duduk sambil
bersedih dan bertanya padanya. (durasi 15 detik,
kamera zoom in: 3 detik, kamera menyorot wajah

Gambar 2. Scene 4-6 Pustaka diganggu teman yang jahat hingga pulang dengan wajah sedih
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3. Scene 7-9

‘Why Limit Yourself to the Basic Version? View Premium Plans

171 StoryboardThat

Characters Textables Shapes

Upload Q LoG ouT

s Web & science

Town Home (Indoor) Home (Outdoor) School Athletics Transportation Work Classical Homes Historical USHistory Country & Rustic Outdoor Mythical & Futuristic Close Ups Patterns

Pustaka terbangun karena mendengar suara berisik
dari luar rumah dan melihat keluar jendela. (durasi 10
detik, terbangun: 3 detik, berjalan ke arah jendela:
2 detik, terkejut: 2 detik, dan berlari ke arah ibu:

Pustaka bertanya pada ibunya mengenai suara
tersebut. (durasi 30 detik, bertanya: 5 detik, ibu
menjawab: 5 detik, pustaka meminta ijin untuk
melihat namun dilarang ibunya: 7 detik, suara berisik

1 minggu telah berlalu, bangunan tersebut telah siap.
Pustaka meminta ijin pada ibunya untuk melihat
langsung. (durasi 20 detik, meminta ijin: 5 detik,
berjalan: 5 detik, kamera menyorot dari belakang

Pustaka: 10 detik)

Gambar 3. Seene 7-9 Pustaka terkejut hingga mencari tahu asal suara berisik

4, Scene 10-12

I StoryboardThat

Stenes Characters Textsbles Shapes Infographics Web & Wireframes Science  Worksheets  Upload

CANDLE

LOG OUT

Pustaka bertanya tentang perpustakaan kepada kakak
lalu diajak berkeliling. (durasi 30 detik, kamera fokus
keseluruh adegan: 10 detik, fokus pada Pustaka: 5
detik, dan kakak: 5 detik, lalu kamera menyorot

mereka berjalan: 5 detik, dan zoom in: 5 deti

Saat berada di pintu keluar, Pustaka kembali
bertanya, (durasi 15 detik, berjalan ke pintu: 5 detik,
kamera ke Pustaka: 5 detik, dan ke kakak cantik: 5
detik)

Sampai di rumah, Pustaka menunjukkan kartu yang
ia peroleh secara gratis dari Perpustakaan. (durasi 15
detik, kamera menyorot wajah Pustaka: 5 detik,
lalu menyorot wajah ibunya: 5 detik, dan
menyorot seluruh adegan: 5 detik hin; i

Gambar 4. Scene 10-12 Pustaka mengunjungi perpustakaan hingga menceritakan
apa yang dia dapat dari perpustakaan kepada ibunya

5. Scene 13-15

I StoryboardThat

Characters  Textables Shapes

Upload e Q LOG OUT

Web & Science

Town Home (indoor) Home (Outdoor) School Athletics Transportation Work Classical Homes Historical USHistory Country&Rustic Outdoor Mythical & Futuristic Close Ups Patterns

Il ' My,
! Lol
[
i

n
| 1
I ="

AV

Hari demi hari Pustaka selalu rajin mengunjungi
perpustakaan tersebut. (durasi 20 detik, Pustaka
berjalan: 5 detik, mengambil buku: 5 detik, membaca:
5 detik, dan kamera menyorot wajah Pustaka: 5 detik)

Pustaka raih beasiswa untuk sekolah & trophy sebab
rajin membaca di perpustakaan. (durasi 30 detik,
fokus keseluruhan: 10 detik, suara tepuk tangan: 2
detik, sorot Pustaka dan kepala perpus: 8 detik, ibu
pustaka: 5 detik, roling dari bawah ke atas: 5 detik)

15 tahun kemudian, Pustaka jadi anak paling sukses
diumurnya. Teman yang dulu mengejeknya, kini tidak
bisa berkata apapun. (durasi 10 detik, fokus pada
Teman: 2 detik, keseluruhan: 3 detik, Pustaka jalan: 5

detik, dan menyapa teman: 3 detil : 2 detil

Gambear 5. Seene 13-15 Kescharian Pustaka di perpustakaan hingga Pustaka telah sukses

3) Pembuatan dan Validasi Produk

desain

karakter,

perekamaman  suara

Langkah  berikutnya  setelah
dinyatakan valid maka dilanjutkan dengan
pembuatan produk kedalam bentuk video.
Pembuatan video pendidikan pemustaka
anak usia dini ini dimulai dari pembuatan
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penggabungan menjadi video. Produk yang
sudah jadi juga divalidasi oleh Validator
bidang Perpustakaan sampai dinyatakan
valid untuk dilanjutkan ke  tahap
berikutnya.
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a. Persiapan alat dan bahan untuk
membuat produk
Hanya menggunakan ponsel peneliti
yang diinstalkan empat aplikasi yaitu
Kinemaster Pro, Pixel Lab, Pengubah
Suara Super (Ioice Changer), dan Gacha
Studio.

b. Pembuatan story board
Kemudian untuk hal pertama yang
dilakukan ialah membuat story board.
Setelah selesai membuat sfory board dari
animasi, peneliti melakukan
penginstalan terhadap empat aplikasi
tersebut ke dalam ponsel.

c. Pembuatan animasi
Kemudian setelah aplikasi terinstal,

peneliti memulai hal sebagai berikut:

4Previous

Page 3/4

1). Tahap pertama, peneliti merancang
karakter terlebih dahulu pada aplikasi
pertama yaitu Gacha Studio. Aplikasi ini
sudah menyediakan model karakter, hanya
perlu penyesuaian dengan tokoh yang akan
berperan dalam cerita.

a).

Desain karakter utama yang bernama
Pustaka (sifat protagonis).

Mulai dari memilih pakaian, model
rambut, warna kulit dan

rambut, serta ckspresi dan posisi
tubuh dari karakter disesuaikan.
Karakter utama yaitu anak laki-laki
berusia 5 tahun, untuk karakter utama
hanya menggunakan pakaian
sederhana dengan ekspresi tersenyum.

Next»

Gambar 6. Desain karakter utama

b). Desain karakter kedua vyaitu ibu
Pustaka (sifat protagonis).
Mulai dari memilih pakaian, model
rambut, warna kulit dan rambut, serta
ekspresi dan posisi tubuh dari karakter

Height

Pose

. Still

disesuaiakan. Karakter kedua berperan
sebagai ibu yaitu wanita dewasa, untuk
karakter kedua menggunakan pakaian
hitam dengan ekspresi tersenyum.

CUSTOMIZATION

9. Challenge

. Preparation

10. Stance

. Swing

[hiy

. Cheer

12. Walk

. Disappointed

13. Jog

. Hip

14. Ninja Run

. Wave

15. Kick

. Battle Ready

«Previous page 1/8

. Nervous

Next»

Gambar 7. Desain karakter kedua
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).

d).

92

Desain karakter ketiga yaitu teman jahat
pertama Pustaka (sifat antagonis). anak laki-laki yang jahat, menggunakan
Mulai dari memilih pakaian, model pakaian anak orang kaya yang pemalas
rambut, warna kulit dan rambut, serta dan menampilkan  ekspresi  suka
ckspresi dan posisi tubuh dari karakter

disesuaikan. Karakter ketiga merupakan

berkelahi.

Eyes Acc.1  Acc.2

Clothes Hats

Weapun Cape |

Pet Proflle

{Previous Ppage1/4  Nextr

Gambar 8. Desain karakter ketiga

Desain karakter keempat yaitu teman
jahat kedua Pustaka (sifat antagonis).
Mulai dari memilih pakaian, model
rambut, warna kulit dan rambut, serta
ekspresi dan posisi tubuh dari karakter
disesuaikan.  Karakter ~ keempat

MBE“}, @@

Gambar 9. Desain karakter keempat

4Previous Ppage 1/4

Desain karakter kelima yaitu kepala
perpustakaan (sifat protagonis).

Mulai dari memilih pakaian, model
rambut, warna kulit dan rambut, serta
ekspresi dan posisi tubuh dari karakter
disesuaikan. Karakter kelima

merupakan teman dari anak laki-laki
yang jahat, karakter ini menggunakan
pakaian anak orang kaya yang
sombong dan angkuh dengan ekpresi
mengejek.

Clothes Hats

Weapun Cape |

merupakan  seorang  pria  yang
berprofesi sebagai kepala perpustakan,
karakter ini menggunakan pakaian
berdasi seperti seorang bos dengan
ekspresi tersenyum.



Jurnal Pustakawan Indonsia, Vol. 17 No. 2

Eyes Acc.1 Acc.2

4Previous page 1/4  Next»

Gambar 10. Desain karakter kelima

f). Desain karakter keenam yaitu kakak disesuaikan. Karakter keenam
perempuan pustakawan (sifat merupakan kakak perempuan cantik
protagonis). berprofesi  sebagai  pustakawan,
Mulai dari memilih pakaian, model menggunakan pakaian serba biru dan
rambut, warna kulit dan rambut, serta berdasi seperti pustakawan dengan
ekspresi dan posisi tubuh dari karakter ekspresi tersenyum.

0 CUSTOMIZATION

Height

IBBEHE

Pose
1. Still 9. Challenge

2. Preparation 10. Stance

3. Swing 11. Stance Ready
4. Cheer 12. Walk

5. Disappointed |13. Jog

6. Hip 14. Ninja Run ﬁ
7. Wave 15. Kick Weapon|_Cape
8. Battle Ready |[16. Nervous U “
«Previous page1/8  Nextr ore Profile

Gambar 11. Desain karakter keenam

2). Tahap kedua, peneliti membuat video
berdasarkan bagian bagiannya, agar tEH s C
lebih mudah saat proses 60 Bl pisiect
penggabungan dan penyesuaian tiap S
scene animasi. Berikut pembuatannya: C*
a). Pembuatan video animasi gpening | a==r
(pembukaan) -
(1). Mendownload ikon  gambar
kartun seorang anak yang sedang
membaca di  google, lalu
mengeditnya pada aplikasi Pixel
Lab untuk mentransparankan D@ A EH OO
latar belakang dari gambar o
tersebut agar dapat disatukan
dengan latar belakang dari video
pembukaan nanti.

Gambar 12. Latar belakang gambar diedit dengan
aplikasi Pixel Lab
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(2). Kemudian dilakukan  perekaman
suara, suara dibagi menjadi suara
karakter dan suara pembaca naskah
cerita. Untuk suara karakter dan suara
pembaca naskah, hanya
menggunakan suara dari peneliti
sendiri yang diedit dengan aplikasi
pengubah suara atau [owe Changer,
seperti gambar berikut:

Efek Suara °

00:00 00:01

© «a@»

np == e
Normal Adat Ekstra-teres...
w ¥ 3
Transformer Perang Bint... Pelayan
,

Karaoke Paduan suara  Fonograf

Gambar 13. Rekaman suara diedit
menggunakanaplikasi Voice Changer

(3). Kemudian untuk membuat video
dilakukan  dengan  menggunakan
aplikasi Kinemaster Pro. Gambar
yang telah ditransparankan akan
digabung dengan latar belakang yang
diambil dari google dan ditambahkan
musik pembuka untuk membuat
opening video. Opening termasuk dalam
scene 1.

PUSTAKA S| ANAK GEMAR MEMBA!

Gambar 14. Opening video

b). Pembuatan video animasi untuk scene
1-3

94

Pada story board yaitu scene 1-3
menampilkan suasana rumah pada malam
hari lalu dilanjutkan dengan scene 2 ketika
karakter utama dan karakter kedua sedang
berdiam diri di dalam rumah tersebut.
Kemudian dilanjutkan dengan scene 3 yaitu
saat karakter utama dan karakter kedua
berdialog.

" ) 2

Gamar . ‘feﬂe 1

Gambar 17. Scene 3

¢). Pembuatan video animasi sceze 4-6

Pada story board scene 4-6 ialah scene
4 menampilkan karakter utama pergi
membawa buku-buku ke bawah
pohon untuk dibaca lalu dilanjutkan
dengan scene 5 ketika karakter utama
asik membaca, ada dua karakter anak
laki-laki yang akan berbuat jahat
mendatanginya. Kemudian dilanjut-
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kan dengan scene 6 yaitu dua karakter
jahat ini merusak buku milik karakter
utama lalu pergi begitu saja.

00:00:10.00

Gambar 20. Scene 6

d). Pembuatan video animasi scene 7-9
Pada story board scene 7-9 ialah scene 7
menampilkan  karakter —utama  pergi
membawa buku-buku ke bawah pohon
untuk dibaca lalu dilanjutkan dengan scene
8 ketika karakter utama asik membaca, ada
dua karakter anak laki-laki yang akan
berbuat jahat mendatanginya. Kemudian
dilanjutkan dengan scene 9 yaitu dua

karakter jahat ini merusak buku milik
karakter utama lalu pergi begitu aja.

Gambar 21. Scene 7

g [ |1 Handwriti i
MR RN = >
0000038 00:00:23.00

by T Ty Sy oy )

Gambar 23. Scene 9

e). Pembuatan video animasi sceze 10-12

Pada story board scene 10-12 ialah scene
10 menampilkan karakter utama pergi
mendekati pintu masuk perpustakaan
dilanjutkan dengan scene 11 ketika karakter
utama mulai bertanya pada seorang kakak
perempuan,  karakter —utama  diajak
berkeliling di dalam perpustakaan hingga
sampai di ruang baca anak. Kemudian
dilanjutkan dengan scene 12 yaitu karakter
utama pulang ke rumah dan berdialog
dengan ibunya.
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Gambar 26. Scene 12

f). Pembuatan video animast scene 13-15
Pada story board scene 13-15 ialah scene
13 menampilkan karakter utama sering
mengunjungi perpustakaan dan
perpustakaan terlihat ramai dikunjungi
anak-anak dilanjutkan dengan scene 14
ketika karakter utama mendapatkan
penghargaan dan beasiswa dari kepala
perpustakaan karena rajin membaca.
Kemudian dilanjutkan dengan scene 15
yaitu karakter utama telah sukses dan
menjadi kepala perpustakaan berikutnya.
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Gambar 28. Scene 14

Gambar 29. Scene 15

2). Penggabungan video animasi

Seluruh seene dijadikan satu video
utuh. Video seene 1-15 digabung lalu
disimpan dalam format mp4 360p dan
disimpan pada folder ponsel peneliti untuk

dapat dibagikan kepada responden uji

coba produk nantinya.



Jurnal Pustakawan Indonsia, Vol. 17 No. 2

Export and Share

360p 30
25 (PAL)
24 (Cinema)

Gambar 31. Format penyimpanan

Cancel

Gambar 32. Mengeskport video

Uji Coba

Tahap terakhir dari kegiatan pengem-
bangan video pendidikan pemustaka
untuk anak usia dini adalah pengujian
produk ke lapangan. Uji coba dilakukan
kepada anak-anak usia dini yang sedang
menjalani proses pendidikan di TK al
Mukhlisin di Kabuaten Pasaman Barat.
Untuk melihat hasil uji coba maka
dilakukan ~ pemberian  angket  dan
wawancara dengan orang tua dan anak usia
dini itu sendiri. Hasil uji coba dapat dilihat
pada tabel 1

Tabel 1. Perhitungan presentase pengujian produk

o Presentase penilaian
No Pernyataan/Aspek yang dinilai Total oilai Persentase
1 Video kartunnya sudah menarik 40 80%
Cerita tentang perpustakaan sudah

2 mudah dimengerti dan dapat 42 84%

dikenal anak
Pesan gemar membaca sudah
3 sesual dengan kemampuan anak 37 74%
memahami video
4 Anak sudah menyukz}i video 45 90%
kartun yang diberikan
Anak termotivasi untuk membaca

5 dengan menonton video selama 3 40 80%
kali atau lebih

5 Anak memberikan reak.si 49 84%

menyenangkan terhadap video

. Anak menjadi ingin berkunjung ke 44 38%

perpustakaan
Nilai tertingei 45
Rata-rata 82,85%
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Hasil uji cob adari prduk yang
dikembangkan  bernilai  sangat  baik
berdasarkan Kriteria interpretasi skor
untuk  tingkat  capaian  responden
(TCR)(Sugiyono, 2017)

Kesimpulan

Jadi dapat disimpulkan bahwa, produk
yang  dikembangkan  berupa  video
pendidikan pemustaka bagi anak usia dini
telah berhasil menarik minat anak TK
untuk mengunjungi perpustakaan mes-
kipun belum bernilai penuh 100%. Hal
tersebut dapat dijadikan gambaran bagi
semua pihak yang berkepentingan untuk
mempertimbangakan menggunakan media
video sebagai media promosi perpustakaan
serta menarik minat anak-anak usia dini
untuk mencintai bahan bacaan yang pada
akhirnya akan menggemari membaca itu
sendiri.
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