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ABSTRAK

Wulandari Eka Putri, NIM 2130304060, dengan judul Skripsi
Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi Terhadap
Minat Kunjung Anak-Anak Ke Perpustakaan Di Kota Padang Panjang.
Program Studi llmu Perpustakaan dan Informasi Islam, Fakultas Ushuluddin Adab
dan Dakwah, Universitas Islam Negeri Mahmud Yunus Batusangkar.

Pokok permasalahan pada skripsi ini adalah bagaimana implementasi
penggunaan media pembelajaran video Animasi di Dinas Perpustakaan dan
Kearsipan Kota Padang Panjang dapat meningkatkan minat kunjung anak-anak
untuk berkunjung ke perpustakaan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana perpustakaan mengimplementasi program Pembelajaran
Video Animasi untuk meningkatkan minat kungjung anak.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
Kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Teknik pengambilan data yang penulis
gunakan adalah wawancara, observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data yang
penulis gunakan adalah reduksi data, penyajian data, dan menarik kesimpulan.
Teknik penjamin keabsahan data yang penulis gunakan adalah teknik triangulasi
sumber.

Hasil penelitian menunjukan bahwa 1) Implementasi penggunaan media
pembelajaran video animasi di Perpustakaan Kota Padang Panjang merupakan
strategi inovatif yang dapat meningkatkan minat kunjung dan menarik perhatian
anak-anak ke perpustakaan. Karena Perpustakaan Kota Padang Panjang
menyediakan video animasi untuk menarik perhatian anak-anak dan membangun
imajinasi serta ketertarikan mereka sejak dini. 2) Kendala yang di hadapi
Pustakawan dalam Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi
di Perpustakaan Kota Padang Panjang yaitu, seperti kerusakan proyektor, AC,
dan jaringan internet yang tidak stabil. Namun, sebagian besar masalah tersebut
telah diperbaiki dan peralatan rutin dirawat.

Kata Kunci: Video Animasi, Minat Kunjung Anak, Perpustakaan.



ABSTRACT

Wulandari Eka Putri, NIM 2130304060, with the title of Thesis
Implementation of the Use of Animation Video Learning Media on Children’s
Interest in Visiting Libraries in Padang Panjang City. Islamic Library and
Information Science Study Program, Faculty of Ushuluddin Adab and Da'wah,
Mahmud Yunus State Islamic University Batusangkar.

The main problem in this thesis is how the implementation of the use of
Animation video learning media in the Padang Panjang City Library and
Archives Service can increase children's interest in visiting the library. The
purpose of this study is to find out how the library implements the Animation
Video Learning program to increase children's interest in visiting.

The type of research used in this study is Qualitative research with a
descriptive approach. The data collection techniques used by the author are
interviews, observation and documentation. The data analysis techniques used by
the author are data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The
data validity assurance technique used by the author is the source triangulation
technique.

The results of the study indicate that 1) Implementation of the use of
animated video learning media in the Padang Panjang City Library is an
innovative strategy that can increase interest in visiting and attract children's
attention to the library. Because the Padang Panjang City Library provides
animated videos to attract children's attention and build their imagination and
interest from an early age. 2) The obstacles faced by librarians in implementing
the use of animated video learning media in the Padang Panjang City Library
are, such as damage to the projector, air conditioning, and unstable internet
network. However, most of these problems have been fixed and the equipment is
routinely maintained.

Keywords: Animated Video, Children's Visiting Interest, Library.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Minat baca dan kunjungan anak ke perpustakaan merupakan aspek
penting dalam perkembangan literasi dan pendidikan di era modern.
Perpustakaan bukan hanya sekadar tempat menyimpan buku, tetapi juga
merupakan pusat informasi yang mendukung pembelajaran dan eksplorasi
pengetahuan. Menurut penelitian sebelumnya, rendahnya minat baca
seringkali disebabkan oleh kurangnya pemahaman dan ketertarikan terhadap
bahan bacaan, yang dapat diatasi melalui pendekatan pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif. Dengan hal ini teknologi informasi sangat di butuhkan
untuk meningkatkan minat baca dan minat kunjung anak ke perpustakaan
melalui media pembelajaran yang menarik. (Hadi et al., 2023).

Pesatnya perkembangan zaman dan kemajuan teknologi, informasi,
serta pengetahuan berpengaruh terhadap semua jenis kegiatan dan tindakan
anak. Seiring dengan kemajuan tersebut membawa perubahan besar terhadap
kegiatan di perpustakaan, hal ini dapat dilihat dari berkembangnya ilmu,
fungsi, dan tugas perpustakaan dalam kegiatan perpustakan. Peran
perpustakaan umum sebagai alat untuk mendidik masyarakat Lingkungan
menjadi sangat penting sehingga perpustakaan umum sering dibandingkan
dengan Sebagai sekolah rakyat dengan fokus perpustakaan umum Ini adalah
berbagai informasi, ilmu pengetahuan, teknologi dan budaya sebagai sumber
belajar untuk meningkatkan pengetahuan bagi seluruh lapisan masyarakat.
fungsi utama perpustakaan adalah melayani masyarakat sebagai pengguna
perpustakaan. Perpustakaan umum sangat penting bagi kehidupan budaya dan
kearifan bangsa. Karena perpustakaan umum adalah satu-satunya lembaga
perpustakaan akses publik. Ada beberapa jenis layanan di perpustakaan
umum Ini termasuk: Layanan Sirkulasi, Layanan Referensi, Layanan
Pendidikan Pengguna, Layanan Anak dan Remaja, Layanan Penerbitan

Serial, Layanan Audio Visual dan layanan digital. Dinas Perpustakaan dan



Kearsipan Kota Padang Panjang merupakan salah satu perpustakaan umum
yang berada di tengah kota. Dinas Kearsipan dan Perpustakaan Kota Padang
panjang memiliki tanggung jawab dan peran dalam menumbuhkan minat baca
masyarakat melalui pelayanan yang diberikan dan disediakan di
perpustakaan. Oleh karena itu, kemajuan ilmu, fungsi dan tugas menuntut
adanya suatu perubahan yang besar dalam memberikan pelayanan yang
maksimal kepada pemustaka dalam kegiatan perpustakaan. Berkembangnya
ilmu, fungsi dan tugas perpustakaan dalam kegiatan perpustakaan perlu
diarahkan dan disesuaikan dengan kebutuhan pemustaka. (Sri et al., 2023).

Audio visual merupakan media yang dapat menampilkan unsur
gambar dan suara secara bersamaan pada saat mengomunikasikan pesan atau
informasi. Media audio visual dapat mengungkapkan objek dan peristiwa
seperti keadaan yang sesungguhnya. Perangakat yang digunakan audio visual
ini adalah mesin proyektor film, tape recorder, dan proyektor visual yang
benar. Sedangakan media pembelajaran akan berjalan dengan baik, jika
fungsi utama dalam penggunaan media itu digunakan untuk perorangan,
kelompok, atau kelompok yang besar jumlahnya, yaitu dalam hal memotivasi
minat atau tindakkan, menyajikan informasi, dan memberi intruksi. Untuk
memenuhi fungsi motivasi, media pembelajaran dapat direalisasikan dengan
teknik drama atau hiburan. Sedangkan untuk tujuan informasi, media
pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi dihadapan
sekelompok siswa (Munawwaroh et al., 2024).

Perpustakaan Kota Padang Panjang menggunakan media video
animasi sebagi bentuk media pembelajaran yang menarik minat baca dan
kunjung anak. Berdasarkan observasi awal penulis, video animasi adalah
media pembelajaran yang berbasis digital yang di sediakan oleh perpustakaan
kota padang panjang dengan bekerjasama dengan Dinas Pendidikan. Media
pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis dalam
proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah dalam
menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa sehingga memudahkan

pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan, di samping itu



pengunaan media pembelajaran sangat penting karena dapat menyingkat
waktu. Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi dapat
dilakukan dengan cara-cara berikut: Penyediaan Ruang Multimedia, membuat
ruang khusus yang dilengkapi dengan fasilitas untuk menonton video animasi
edukatif, seperti layar proyektor, komputer, atau perangkat televisi.
Kolaborasi dengan sekolah, menjalin kerja sama dengan sekolah untuk
mengadakan kegiatan menonton video animasi edukatif di perpustakaan
sebagai bagian dari program literasi sekolah. Penyusunan konten lokal,
mengembangkan video animasi yang berisi cerita lokal, sejarah, budaya, atau
kearifan lokal Kota Padang Panjang untuk memberikan nilai tambah edukasi
sekaligus menarik minat anak-anak. Pengintegrasian program literasi digital,
memanfaatkan media video animasi sebagai bagian dari program literasi
digital untuk memperkenalkan anak-anak pada pentingnya teknologi
informasi dalam mendukung pembelajaran. Promosi dan edukasi
menggunakan media sosial dan platform online untuk mempromosikan video
animasi yang tersedia di perpustakaan, serta mengedukasi orang tua tentang
manfaat membawa anak-anak mereka ke perpustakaan. Artinya, pembelajaran
dengan menggunakan media dapat menyederhanakan masalah terutama
dalam menyampaikan hal-hal yang baru dan asing bagi siswa. Dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan

minat belajar anak.

Gambar 1.1
Penanyangan Video Animasi Di Perpustakaan Kota Padang Panjang



Jadi, media pembelajaran secara umum adalah “alat bantu proses
belajar mengajar’. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan
pelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses. Media pembelajaran
berfungsi bukan hanya sebagai sarana untuk membuat pembelajaran yang
menyenangkan, tetapi juga membantu anak memahami sesuatu yang bersifat
abstrak. Kelebihan media adalah: Pertama, memiliki kemampuan fiksatif,
artinya dapat menangkap, menyimpan, dan menampilkan kembali suatu
obyek atau kejadian. Dengan kemampuan ini, obyek atau kejadian dapat
digambar, dipotret, direkam, difilmkan, kemudian dapat disimpan dan pada
saat diperlukan dapat ditunjukkan dan diamati kembali seperti kejadian
aslinya. Kedua, memiliki kemampuan manipulatif, artinya media dapat
menampilkan kembali obyek atau kejadian dengan berbagai macam
perubahan (manipulasi) sesuai keperluan, misalnya diubah ukurannya,
kecepatannya, warnanya, serta dapat pula diulang-ulang penyajiannya.
Ketiga, memiliki kemampuan distributif, artinya media mampu menjangkau
anak didik yang besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secara serentak.
Dengan itu media pembelajaran yang baik adalah media yang dapat memberi
kesempatan untuk mendapatkan dan memperkaya pengetahuan anak secara
langsung. Sangat penting bagi guru untuk memilih media yang tepat ketika
memberikan konten kepada siswanya. (Nurfadhillah et al., 2021).

Media pembelajaran berperan krusial dalam meningkatkan minat
baca. Penggunaan media yang tepat dapat membantu mengubah cara anak-
anak berinteraksi dengan materi bacaan. Salah satu media yang semakin
populer adalah video animasi. Media ini mampu menyajikan informasi
dengan cara yang menarik, visual, dan mudah dipahami, sehingga anak-anak
lebih  termotivasi untuk membaca. Dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang inovatif, diharapkan dapat merangsang minat baca anak-
anak danmeningkatkan frekuensi kunjungan mereka ke perpustakaan
(Komara et al., 2022).



Tabel 1.1
Rekapitulasi Pengunjung Anak-Anak Perpustakaan 4 Tahun Terakhir
No Tahun Jumlah Pengunjung
1 Tahun 2021 5.478
2 Tahun 2022 5.601
3 Tahun 2023 6.511
4 Tahun 2024 6.800

Sumber: Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Konsep video animasi sebagai media pembelajaran memiliki potensi
besar dalam menarik perhatian anak-anak. Dengan perpaduan antara gambar
bergerak, suara dan narasi yang menarik, video animasi dapat menyampaikan
pesan dengan cara yang lebih efektif dibandingkan dengan media tradisional.
Video animasi juga dapat membahas berbagai topik yang relevan dan
menarik bagi anak-anak, sehingga mereka lebih tertarik untuk menjelajahi
lebih lanjut melalui bacaan di perpustakaan.

Menurut (Rahayu et al., 2024) penggunaan multimedia dengan
memaksimalkan fungsi dari dua saluran ganda, yaitu audio dan visual dapat
meningkatkan efektivitas penerimaan informasi seseorang. Penerimaan
informasi dari dua saluran akan mengurangi setengah beban dari salah satu
saluran, karena setiap saluran memiliki kapasitas masing-masing untuk
menerima informasi. dapat di simpulkan bahwasanya dalam penelitian ini
teori yang di gunakan yaitu teori rahayu yang mengatakan adanya konsep

media pmbelajaran melalui audio dan visual.

Tabel 1. 2
Daftar Koleksi Audio Video Genre Religi
No Genre Nama film Jumlah
3 Nafas likas

99 cahaya di langit Eropa
1. Religi part 2 8 Film
99 cinta di langit Eropa

Ada surga di rumahmu




Ayat-ayat adinda

Dosa tak berampun

Lagi — lagi krisis

Mencari hilal

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 3
Daftar Koleksi Audio Video Genre Dokumenter Sejarah

No Genre Nama film Jumlah
Abdurrahman Wahid
menjaga keberagaman
bangsa
Alat serpih
BJ Habibie ~ membuka
gerbang demokrasi
Cahaya dari timur beta
maluku
Catatan gempa Padang
Panjang
Enam djam di Djogdja

Dokumenter .
1. ) Fauna sangiran 25 Film
Sejarah

Finding srimulat

Gading stegodon

Garuda 19

Kau dan aku cinta Indonesia

Kejayaan phinisi Indonesia

Megawati Soekarno Putri

meneguhkan konstitusi

Pak Kumis sejarah

perjalanan bangsa

Para pemburu gajah

Pemerintah darurat




Indonesia

Perpisahan purba

Pesona salafiyah

Rawa sangiran

Sayap kecil garuda

Soekarno ketika bung di

ende

Susilo Bambang Yudhoyono
mengelola perubahan dalam

era globalisasi

Upacara perkawinan adat

sunda

Upacara tanam dan panen
padi di flores NTT

Boven Digoel

Banda

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 4
Daftar Koleksi Audio Video Genre Aksi
No Genre Nama film Jumlah
1. Aksi Air dan api 1 Film

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1.5
Daftar Koleksi Audio Video Genre Drama Keluarga
No Genre Nama film Jumlah
Air mata terakhir bunda
Penjuru 5 santri
Demi Ucok )
1. | Drama Keluarga 12 Film

The long march (darah dan
doa)

The mirrors never lies




Tiga sekawan

Tjambuk api

Ummi Aminah

Yang hilang kembali datang

Surau dan Silek

Athirah

Turah

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Daftar Koleksi Audio Video Genre Drama Sosial

Tabel 1. 6

No

Genre

Nama film

Jumlah

Drama Sosial

Atambua 39 derajat celcius

Bulan di atas kuburan

Cerita dari Ciburial

Cinta dari Wamena

Merakit kendaraan

Langit di ujung genteng

Mata tertutup

Merajut 8 surga ikan

Roro mendut

Sokola rimba

Suci sang primadona

11 Film

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 7
Daftar Koleksi Audio Video Genre Drama Misteri
No Genre Nama film Jumlah
1. Drama Misteri | Di balik dinding 1 Film

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.




Tabel 1. 8

Daftar Koleksi Audio Video Genre Drama Romantis

No

Genre

Nama film

Jumlah

Drama Romantis

Doea tanda cinta

Ada apa dengan cinta 2

2 Film

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1.9
Daftar Koleksi Audio Video Genre Drama Tradisional

No Genre Nama film Jumlah

Harimau tjampa
Drama i )
1. . Lahirnya gatot kaca 3 Film
Tradisional _ _

Panji Semirang

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 10

Daftar Koleksi Audio Video Genre Animasi Anak

No

Genre

Nama film

Jumlah

Animasi Anak

Ambilkan bulan

Dimanakah kamu buba

Gara — gara fosil

Jendral kancil

Kalau saja punya sepeda

Princess, bajak laut dan alien

Sahabat pemberani eposide

pahlawan kemerdekaan

Sahabat pemberani episode

main jujur

Si Mamad

Negeri Dongeng

The Fabulous Udin Semua

seaakan mudah saat ia ada

Nyai

15 Film




Sekala Niskala

Raksasa Dari Jogja
Knight Kris

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 11
Daftar Koleksi Audio Video Genre Budaya
No Genre Nama film Jumlah
1. Budaya Biduak 1 Film

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 12
Daftar Koleksi Audio Video Genre Thriller Psikologis
No Genre Nama film Jumlah
. Thriller Delusi 1 Film
' Psikologis
Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.
Tabel 1. 13
Daftar Koleksi Audio Video Genre Komedi
No Genre Nama film Jumlah
Heboh
Keumala
1. Komedi Pejuang 5 Film

Republik twitter

Sepatu Dahlan

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 14
Daftar Koleksi Audio Video Genre Inspirasi
No Genre Nama film Jumlah
Madre
Malaikat tanpa sayap
1. Inspirasi _ 8 Film
Mari lari

Pelangi di tepian samudera

10
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Pulang pelompat batu dari

bukit matahari

Tantangan zatu

12 Menit  Kemenangan

Untuk Selamanya

Simfoni satu tanda

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Tabel 1. 15
Daftar Koleksi Audio Video Genre Fantasi
No Genre Nama film Jumlah

Moonrise over gypt

1. Fantasi Surat Dari Praha 3 Film

Jagoan Instan

Sumber:Daftar Koleksi Audio Video Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Implementasi media pembelajaran video animasi, khususnya dalam
konteks meningkatkan minat kunjung anak di perpustakaan daerah seperti
Padang Panjang masih belum banyak dieksplorasi secara mendalam. Hal ini
membuka peluang besar untuk melakukan penelitian yang orisinal dan
memberikan temuan baru. Berdasakan penjelasan latar belakang yang telah di
uraikan, Maka di lakukan penelitian dengan Judul “Implementasi
Penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi terhadap Minat
Kunjung Anak di Perpustakaan Kota Padang Panjang”. Diharapkan hasil
penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi pengelola perpustakaan dan
pendidik dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih menarik dan

efektif, serta meningkatkan partisipasi anak-anak dalam kegiatan literasi.

. Fokus Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang di jabarkan sebelumnya, maka
penelitian ini memfokuskan pada, Implementasi Penggunaan Media
Pembelajaran Video Animasi terhadap Minat Kunjung Anak di Perpustakaan

Kota Padang Panjang.
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C. Rumusan Masalah
Berdasarkan fokus masalah di atas, Maka yang menjadi rumusan
masalah di antara lain adalah:

1. Bagaimana implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi
terhadap minat kunjung anak-anak ke perpustakaan di Kota Padang
Panjang?

2. Apa faktor kendala dalam implementasi media pembelajaran video

animasi dalam menarik minat anak untuk berkunjung ke perpustakaan?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan sub fokus di atas, yang menjadi tujuan penelitian ini adalah:
1. Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi terhadap
minat kunjung anak-anak ke perpustakaan di Kota Padang Panjang
2. Faktor kendala dalam implementasi media pembelajaran video animasi

dalam menarik minat anak untuk berkunjung ke perpustakaan

E. Manfaat dan Luaran Penelitian
1. Manfaat Penelitian.
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan hasil yang
bermanfaat baik teoritis maupun praktis:
a. Manfaat Teoritis
Untuk pengembangan ilmu, terutama bagi peneliti itu sendiri
dan terbuka bagi peneliti lain dalam mendalami serta mengembangkan
masalah yang berkaitan dengan Media Pembelajaran Video Animasi
terhadap Minat Kunjung Anak. Peneliti berharap skripsi ini bisa
menjadi acuan untuk pembuatan skripsi selanjutnya agar menjadi lebih
baik kedepannya.
b. Manfaat Praktis
Penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi dapat menarik

minat kunjung anak di Perpustakaan Daerah Kota Padang Panjang
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2. Luaran Penelitian
Target yang ingin peneliti capai dari penelitian ini adalah

dipublikasikan dalam jurnal ilmiah dan diseminarkan dalam forum ilmiah.

F. Defenisi Operasioanal.

Untuk mempermudah dalam memahami isi penelitian ini, dan
mempermudah pembaca dalam mengetahui inti dari penulisan skripsi ini,
Maka peneliti menjabarkan beberapa istilah penting yang terdapat dalam
judul guna terhindar dari kesalahpamahaman dari memahami isi dari
penelitian ini ialah:

1. Implementasi.

Secara umum, implementasi dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia
diartikan sebagai pelaksanaan atau penerapan. Istilah ini biasanya
dikaitkan dengan kegiatan yang dilakukan untuk mencapai tujuan tertentu.
Implementasi mencakup penerapan ide, konsep, kebijakan, atau inovasi
dalam praktik nyata. Hal ini merupakan bagian penting dari keseluruhan
proses kebijakan, karena melibatkan upaya sistematis untuk mencapai
tujuan dengan memanfaatkan sarana, prasarana, serta waktu yang telah
ditentukan. Implementasi juga mencakup tindakan nyata yang dapat
memberikan dampak, baik dalam bentuk perubahan pengetahuan,
keterampilan, maupun nilai dan sikap (Ulfatimah, 2020).

2. Media pembelajaran video animasi

Media pembelajaran video animasi adalah media pembelajaran
yang menggabungkan unsur visual berupa animasi bergerak dengan audio
(suara), sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
efektif. Video animasi ini berfungsi untuk menyajikan informasi,
menjelaskan konsep, dan memperjelas proses pembelajaran dengan cara
yang mudah dipahami dan diingat (Kotimah, 2019).

3. Minat Kunjung Anak
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI, 2005), minat

diartikan sebagai dorongan hati yang kuat terhadap sesuatu, yang
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mencakup gairah dan keinginan. Muhibbin Syah menjelaskan bahwa minat
(interest) secara sederhana dapat dipahami sebagai kecenderungan dan
antusiasme yang tinggi atau keinginan besar terhadap suatu hal. Sementara
itu, menurut Slameto, minat adalah suatu kecenderungan yang menetap
dalam diri seseorang untuk memberikan perhatian dan mengingat suatu
aktivitas tertentu secara terus-menerus, yang biasanya disertai dengan
perasaan suka terhadap aktivitas tersebut (Kotimah, 2019). Minat kunjung
anak ke perpustakaan merupakan dorongan atau kecenderungan yang
muncul dari dalam diri anak untuk datang ke perpustakaan guna
memanfaatkan berbagai fasilitas dan koleksi yang tersedia, seperti
membaca buku, mencari informasi, ataupun mengikuti beragam kegiatan
yang diadakan oleh pihak perpustakaan. Minat ini mencerminkan adanya
ketertarikan yang disadari oleh anak, dengan tujuan tertentu, seperti
memperoleh pengetahuan baru, mengerjakan tugas sekolah, atau sekadar
menikmati koleksi bacaan favorit seperti cerita dongeng, novel, maupun
komik (Abbas, 2020).



BAB |1
KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
Menurut Mayer (Mayer, 2014) penggunaan multimedia dengan
memaksimalkan fungsi dari dua saluran ganda, yaitu audio dan visual dapat
meningkatkan efektivitas penerimaan informasi seseorang. Penerimaan
informasi dari dua saluran akan mengurangi setengah beban dari salah satu
saluran, karena setiap saluran memiliki kapasitas masing-masing untuk
menerima informasi. Audio merujuk pada saluran yang digunakan untuk
memproses informasi dalam bentuk suara atau representasi verbal seperti
kata-kata atau teks dalam multimedia. Visual (materi visual) dalam
pembelajaran multimedia adalah elemen penting yang dapat meningkatkan
pembelajaran dengan cara yang berbeda daripada materi verbal. Visual dapat
membantu peserta didik memahami konsep, memperjelas ide, dan
meningkatkan retensi informasi. Mayer (Mayer, 2014) menekankan bahwa
visual harus di integrasikan dengan teks verbal agar pembelajaran lebih
efektif. Pembagian dari kedua saluran tersebut dapat memudahkan peserta
didik untuk menerima lebih banyak informasi. Hal ini karena substansi
pembelajaran akan mudah diterima oleh peserta didik. Selain memaksimalkan
fungsi dua saluran ganda perlu untuk memperhatikan prinsip-prinsip.
Multimedia dalam pengguanaannya selama pembelajaran. Teori kognitif
multimedia mencakup berbagai prinsip seperti:
1. Contiguity Principle
Prinsip kontiguitas menekankan bahwa informasi yang saling
berkaitan (misalnya, gambar dan penjelasan) harus disajikan secara
berdekatan agar mudah diintegrasikan oleh peserta didik. Ada dua jenis
kontiguitas:
Spatial Contiguity (Kontiguitas Spasial): Teks atau label
ditempatkan dekat dengan gambar atau bagian visual yang relevan. Ini

15
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memudahkan peserta didik menghubungkan informasi verbal dan visual
tanpa harus mencari-cari, sehingga mengurangi beban kognitif.

Temporal Contiguity (Kontiguitas Temporal): Narasi atau
penjelasan audio disajikan bersamaan dengan tampilan gambar atau
animasi yang relevan, bukan secara terpisah. Penyajian serentak ini
membantu peserta didik memahami hubungan antara elemen visual dan
verbal secara langsung.

2. Coherence Principle

Prinsip koherensi menyarankan untuk menghilangkan informasi,
gambar, suara, atau animasi yang tidak relevan dengan tujuan
pembelajaran. Konten yang tidak penting hanya akan membebani memori
kerja dan menghambat pemahaman. Penyajian materi yang ringkas dan
fokus akan meningkatkan efektivitas pembelajaran.

3. Signaling Principle

Prinsip signaling adalah penggunaan penanda visual (seperti
highlight, panah, atau perubahan warna) untuk menekankan informasi
penting dalam materi. Penanda ini membantu peserta didik memusatkan
perhatian pada bagian utama dan mengorganisasi informasi yang diterima,
sehingga memudahkan proses belajar.

4. Redundancy Principle

Prinsip redundansi menekankan bahwa menyajikan informasi yang
sama dalam bentuk narasi audio dan teks tertulis secara bersamaan dapat
membebani saluran kognitif peserta didik. Lebih baik menggunakan narasi
audio yang didampingi gambar daripada menambahkan teks tertulis yang
sama dengan narasi, agar beban kognitif tidak berlebihan (Mayer, 2014).

Multimedia dalam penggunaannya selama pembelajaran. Teori
kognitif multimedia mencakup berbagai prinsip seperti contiguity, spatial
contiguity, temporal contiguity, coherence, signaling, dan redundancy untuk
meminimalisir pemrosesan yang tidak relevan. Prinsip segmenting, pre-
training, dan modality membantu meningkatkan pemrosesan penting. Prinsip

multimedia, personalization, dan interactivity dirancang untuk meningkatkan
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pemrosesan generatif. Implementasi prinsip-prinsip ini dalam pembelajaran
multimedia dapat membantu peserta didik memproses informasi lebih efisien
dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Menurut kartal dalam (Rahayu et
al., 2024) dengan memperhatikan dan menerapkan prinsip-prinsip tersebut
dalam multimedia yang digunakan dapat memudahkan peserta didik
menerima materi. Materi yang disajikan menggunakan multimedia dengan
tetap memperhatikan prinsip-prinsipnya akan lebih mudah dipahami oleh
peserta didik. Hal ini yang menjadi alasan pentingnya penggunaan
multimedia dengan tetap memperhatikan prinsip-prinsipnya. Sejalan dengan
Saeverot dan Torgersen menyatakan bahwa kemudahan peserta didik
menerima informasi berpengaruh terhadap pemahaman mereka terhadap
materi yang menjadi substansi pembelajaran. Persoalan tersebut menjadi
penting bagi guru dalam memilih multimedia digital sebagai media
pembelajaran sesuai dengan prinsip-prinsip multimedia. Penelitian ini penting
untuk dilaksanakan guna mengetahui prinsip-prinsip pada multimedia digital
yang digunakan sebagai media pembelajaran, memberi pengetahuan secara
teoritis dan manfaat praktis, serta untuk memperbaiki pemilihan multimedia
digital sebagai media pembelajaran (Rahayu et al., 2024).

Menurut teori pembelajaran multimedia oleh Mayer (2014) dalam
(Hajar, 2024) penggunaan media yang melibatkan audio dan visual dalam
proses pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa karena
memberikan kesempatan bagi mereka untuk melihat langsung bagaimana
konsep-konsep Pembelajaran diterapkan. Mayer menekankan bahwa
penggunaan multimedia yang efektif dalam pembelajaran dapat mengaktifkan
memori visual dan auditorial siswa, yang memungkinkan mereka untuk lebih
mudah memahami dan mengingat konsep-konsep yang diajarkan. Hal ini
sangat penting dalam mendukung proses belajar siswa, di mana konsep-

konsep yang abstrak sering kali sulit dipahami oleh siswa (Hajar, 2024).
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1. Implementasi
a. Pengertian implementasi

Menurut (Ulfatimah, 2020) dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia Secara umum Implementasi berarti pelaksanaan atau
penerapan. Istilah suatu implementasi biasanya dikaitkan dengan suatu
kegiatan yang dilaksanakan untuk mencapai tujuan tertentu.
Implementasi merupakan sebuah penempatan ide, konsep, kebijakan,
atau inovasi dalam suatu tindakan praktis sehingga memberikan
dampak, baik berupa perubahan pengetahuan, keterampilan maupun
nilai dan sikap.

Pelaksanaan atau Implementasi dari suatu kebijakan atau
program merupakan rangkaian pilihan yang kurang lebih berhubungan
(termasuk keputusan untuk bertindak) yang dibuat oleh badan dan
pejabat pemerintah yang diformulasikan dalam bidang-bidang baik
kesehatan, kesejahteraan sosial, ekonomi, administrasi, dan lain-lain.
Implementasi merupakan aspek penting dalam keseluruhan proses
kebijakan dan merupakan suatu upaya untuk mencapai tujuan tertentu
dengan sarana dan prasarana tertentu dan dalam urutan waktu tertentu.
Pada dasarnya implementasi kebijakan adalah upaya untuk mencapai
tujuan yang sudah ditentukan melalui program-program agar dapat
terpenuhi pelaksanaan kebijakan itu (Ulfatimah, 2020).

b. Pelaksanaan Implementasi

Pelaksanaan implementasi adalah tindakan nyata dari sebuah
rencana yang telah dirancang sebelumnya. Ini melibatkan penerapan
langkah-langkah yang telah ditentukan untuk mencapai tujuan yang
telah ditetapkan. Implementasi bisa terjadi di berbagai bidang, seperti
kebijakan publik, program sosial, teknologi, atau bisnis. Implementasi
vodeo animasi di perpustakaan dapat dilakukan untuk berbagai tujuan,
seperti promosi perpustakaan, memperkenlkan koleksi atau sebagai

media pembelajaran. Berikut tahapan pelaksanaannya:
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1) Persiapan Awal adalah menyusun jadwal pelaksanaan program dan
menyiapkan sumber daya yang diperlukan, termasuk perangkat
teknologi, konten video, dan ruang khusus di perpustakaan.

2) Sosialisasi Program adalah mengundang anak-anak, orang tua, dan
guru untuk menghadiri peluncuran program melalui kegiatan
interaktif seperti seminar atau lokakarya singkat.

3) Pemutaran Video Animasi yaitu mengadakan sesi rutin pemutaran
video animasi di perpustakaan. Setiap sesi dilengkapi dengan diskusi
singkat untuk memperkuat pemahaman anak terhadap konten yang
ditayangkan.

4) Interaksi Lanjutan yaitu mengintegrasikan kegiatan literasi
tambahan, seperti membaca buku terkait tema video animasi,
menggambar, atau membuat cerita pendek berdasarkan inspirasi dari
video.

5) Monitoring dan Evaluasi yaitu melakukan pengukuran terhadap
tingkat kunjungan anak, partisipasi dalam kegiatan, serta kepuasan
melalui survei atau wawancara dengan anak dan orang tua(Majid,
2019).

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Istilah media pembelajaran terdiri dari dua kata, “media” dan
“pembelajaran”. Secara bahasa, istilah media berasal dari bahasa Latin,
yakni medius yang berarti perantara. Dalam bahasa Inggris media
adalah bentuk jamak dari kata medium yang berarti pengantar dan
saluran. Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk
jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau
pengantar.Dalam proses pembelajaran, media seringkali diartikan
sebagai alat-alat grafis, photografis, atau alat elektron yang berfungsi
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali inormasi visual
atau verbal. Media merupakan segala benruk alat yang dipergunakan

dalam proses penyaluran atau penyampaian informasi. Media juga
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dapat diartikan sebagai alat bantu yang dapat digunakan sebagai
penyampai pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media
merupakan sesuatu Yyang bersifat meyakinkan peran dan dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audiens atau sisa sehingga
dapat mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa tersebut.
Media merupakan bagian yang melekat atau tidak terpisahkan dari
proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media
berfungsi dan berperan mengatur hubungan efektif guru dan siswa
dalam proses pembelajaran (Hasan et al., 2021).

Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan
untuk menyampaikan isi materi pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan komponen sumber belajar yang mengandung materi
instruksional di lingkungan siswa, yang memotivasi siswa untuk
belajar. Sumber belajar terdiri atas sumber-sumber yang mendukung
proses pembelajaran siswa termasuk sistem penunjang, materi, dan
lingkungan pembelajaran. Sumber belajar mencakup segala yang
tersedia untuk membantu individu belajar dan menunjukkan
kemampuan dan kompensinya. klasifikasi media dapat berupa media
cetak seperti buku, brosur, dan handout; media grafis dan media
pameran seperti diorama, model, dan Kit; gambar bergerak seperti film
dan video; multimedia. Media pembelajaran yang dapat digunakan
dapat berbentuk audio, visual, dan audio visual. Media pembelajaran
baik yang berbentuk audio, visual, dan audiovisual dapat digunakan
dalam pembelajaran (Ahmad & Mustika, 2021).

Media pembelajaran adalah segala bentuk benda dan alat yang
digunakan untuk mendukung proses pembelajaran. Misalnya, Sebagai
contoh, meja adalah sebuah sarana pembelajaran. Namun saat meja
digunakan untuk membantu siswa dalam memahami konsep bangun
datar maka meja tersebut dapat disebut sebagai media pembelajaran.
Begitu juga dengan benda-benda asli dan bendabenda rancangan yang

dipersiapkan khusus untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Menurut
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Gerlach dan Ely dalam (Batubara, 2020) bahwa media apabila dipahami
secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Secara umum, media bisa
dipahami sebagai perantara dari suatu informasi yang berasal dari
sumber informasi untuk diterima oleh penerima. Informasi tersebut bisa
berupa apapun, baik yang bermuatan pendidikan, politik, teknologi,
maupun informasi atau yang biasa disebut dengan berita. Media yang
digunakan juga sangat beragam tergantung pada jenis informasi yang
akan disampaikan baik berupa fisik maupun digital. Dapat disimpulkan
bahwa media adalah segala bentuk dan saluran penyampai
pesan/informasi dari sumber pesan ke penerima yang dapat merangsang
pikiran, membangkitkan semangat, perhatian, dan kemauan siswa
sehingga siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau
sikap yang sesuai dengan tujuan informasi yang disampaikan. Media
juga sebagai perantara guru untuk menyajikan segala sesuatu/pesan
yang tidak dapat dilihat langsung oleh siswa, tetapi dapat digambarkan

secara tidak langsung melalui media (Batubara, 2020).

Banyak pendapat batasan yang diberikan orang atau institusi
tentang media, antara lain:

1) Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of
Education and Communication Technology/ AECT) di Amerika
misalnya, membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang
digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi.

2) Menurut Gagne (1970), menyatakan bahwa media adalah berbagai
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya
untuk belajar.

3) Menurut Briggs (1970), berpendapat bahwa media adalah segala alat
fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk

belajar. Misalnya: buku, film, kaset dan lain sebagainya.
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4) Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education
Association/NEA), menyatakan bahwa media adalah bentukbentuk
komunikasi baik tercetak maupun audio-visual serta peralatannya.
Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan
dibaca.

Miarso dalam (Sari, Evi Catur.Mali, 2021) menyatakan bahwa
pembelajaran adalah usaha pendidikan yang dilaksanakan secara
sengaja dengan tujuan yang telah di tetapkan terlebih dahulu sebelum
proses di laksanakan, serta pelaksanaanya terkendali. Pembelajaran
adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi,
fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi untuk
mencapai tujuan dari pembelajaran itu sendiri. Istilah pembelajaran
dapat didefinisikan dari berbagai sudut pandang. dari sudut pandang
behavioristik, pembelajaran sebagai proses pengubahan tingkah laku
siswa melalui pengoptimalan lingkungan sebagai sumber stimulus
belajar. Pembelajaran merupakan aktivitas yang sistematis dan terdapat
komponen-komponen dimana masing-masing komponen pembelajaran
tersebut tidak bersifat terpisah tetapi harus berjalan secara teratur, saling
tergantung, komplementer dan berkesinambungan, sedangkan
pembelajaran dapat diartikan sebagai proses belajar yang memiliki
aspek penting yaitu bagiamana siswa dapat aktif mempelajari materi
pelajaran yang di sajikan sehingga dapat dikuasai dengan baik. Proses
pembelajaran bagaimana proses belajar seseorang terjadi setelah
berakhirnya melakukan aktivitas belajar.

. Jenis dan karakteristik Media

Berdasarkan klasifikasinya, setiap media pembelajaran memiliki
karakteristik sendiri-sendiri. Karakteristik tersebut dapat dilihat melalui
tampilan media yang disajikan. Media pembelajaran ditampilkan
menurut  kemampuan media tersebut untuk memberi atau
membangkitkan rangsangan indra pengelihatan, pendengaran, perabaan,

pengecapan, maupun penciuman. Dari karakteristik tersebut, maka guru
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dapat memilih menggunak suatu media pembelajaran menyesuaikan
dengan siatuasi pembelajaran. Media pembelajaran dapat dimaknai
sebagai alat yang membawa pesan dan informasi antara guru dan siswa.
Penggunaan media dalam aktifitas pembelajaran dapat dilakukan baik
secara individu maupun kelompok. Setiap jenis media memiliki
kemampuan dan karakteristik atau fitur spesifik yang dapat digunakan
untuk keperluan yang spesifik pula. Fitur-fitur spesifik yang dimiliki
oleh sebuah media pembelajaran membedakan media tersebut dengan
jenis media yang lain. Dalam proses pembelajaran, terdapat beberapa
jenis media pembelajaran yang perlu untuk diketahui. Jenis media
pembelajanran yang dimaksud diantaranya adalah sebagai berikut.

1) Media Visual, media visual merupakan media yang memiliki
beberapa unsur berupa garis, bentuk, warna, dan tekstur dalam
penyajiannya. Media visual dapat ditampilkan dalam dua bentuk,
yaitu visual yang menampilkan gambar diam dan visual yang
menampilkan gambar atau simbol bergerak.

2) Audio visual, audio visual merupakan media yang dapat
menampilkan unsur gambar dan suara secara bersaam pada saat
mengomunikasikan pesan atau informasi. Media audio visual dapat
dapat mengungkapkan objek dan peristiwa seperti keadaan yang
sesungguhnya. Perangkat yang digunakan audio visual ini adalah
mesin proyektor film, tape recorder, dan proyektor visual yang
lebar.

3) Komputer, komputer merupakan sebuah perangkat yang memiliki
aplikasi-aplikasi menarik yang dapat di manfaatkan oleh guru atau
siswa dalam proses pembelajaran. Komputer sudah sangat familiar
dengan para siswa. Banyak siswa yang sudah menggunakan
netebook atau laptop yang digunakan dalam pembelajaran sehari-
hari. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer merupakan

sebuah kegiatan yang menggunakan perangkat lunak sebagai media
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untuk berinteraksi dalam proses pembelajara, baik dikelas maupun
dirumah.

4) Microsoft Power Point, microsoft power point merupakan salah satu
aplikasi data perangkat lunak yang di ciptakan khusus untuk
menanggani perancangan presentasi grafis dengan mudah dan cepat.
Aplikasi ini sangat popuper dan banyak digunakan oleh berbagai
kalangan, baik profesional, akademisi, praktisi, maupun pemula
untuk aktivitas presentasi.

5) Internet, internet merupakan salah satu media komunikasi yang
banayak digunakan untuk beberapa kepentingan. Dalam proses
belajar mengajar, media internet ini sangat membantu untuk menarik
minat siswa terhadap materi pembelajaran yang dismpaikan oleh
guru. Internet juga dapat membantu dalam membuk wawasan dan
pengetahuan siswa. Internet merupakan salah satu media yang
memiliki perkembangan luar biasa. Selain sebagai media
pembelajaran, internet juga banyak dimanfaatkan oleh beberapa
institusi, pebisnis dan para ahli untuk berbagai kepentingan.

6) Multimedia, multimedia merupakan perpaduan berbagai bentuk
elemen informasi yang digunakan sebagai sarana menyampaikan
tujuan tertentu. Elemen informasi yang dimaksud tersebut
diantaranya teks, grafik, gambar, foto, animasi, audio dan vidio.
Multimedia merupakan gabungan dari berbagai macam media, baik
untuk tujuan pembelajaran maupun tujuan yang lain.

Untuk tujuan-tujuan praktis, dibawah ini akan dibahas
karakteristik beberapa jenis media yang lazim dipakai dalam kegiatan
belajar mengajar khususnya di indonesi.

1) Media Grafis

Media grafis termasuk media visual, sebagaimana halnya
media yang lain media grafis berfungsi untuk menyalurkan pesan

dan sumber ke penerima pesan. Pesan yang akan disampaikan
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dituangkan ke dalam symbol-simbol komunikasi visual. Banyak

jenis media grafis diantaranya ;

a)

Gambar/Foto adalah media yang paling umum di pakai. Dia
merupakan bahasa yang umum yang dapat dimengerti dan
dinikmati dimana-mana. Oleh karena itu pepatah cina mengatakan
bahwa sebuah gambar berbicara lebih banyak dari pada seribu
kata.

b) Sketsa adalah gambar yang sederhana, atau draft kasar yang

melukiskan bagian-bagian pokoknya tanpa detail. Karena setiap
orang yang normal dapat belajar menggambar, setiap guru yang
baik haruslah dapat menuangkan ide-idenya ke dalam bentuk
sketsa. Sketsa, selain dapat menarik perhatian murid, menghindari
verbalisme dan dapat memperjelas penyampaian pesan, harganya
pun tak perlu dipersoalkan sebab media ini dibuat langsung oleh
guru.

Diagram, Sebagai suatu gambar sederhana yang menggunakan
garis-garis  dari  simbol-simbol, diagram atau skema
menggambarkan garis struktur dari objek secara garis besar.
Diagram menunjukkan hubungan yang ada antar komponennya
atau sifat — sifat proses yang ada di situ.

d) Bagan/Chart termasuk media visual. Fungsinya yang pokok

e)

adalah menyajikan ide-de atau konsep-konsep yang sulit bila
hanya di sampaikan secara tertulis atau lisan secara visual. Bagan
juga mampu memberikan ringkasan butir-butir penting dari suatu
presentasi.

Grafik adalah gambara sederhana yang menggunakan titik-titik,
garis atau gambar. Untuk melengkapinya sering kali simbol-
simbol verbal digunakan pula di situ. Ada beberapa macam grafik
yang dapat kita gunakan diantaranya: Grafik Garis, Grafik
Batang, Grafik Lingkaran.
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f) Kartun sebagai salah satu bentuk komunikasi grafis adalah suatu
gambar interpretatif yang menggunakan simbol-simbol untuk
meyampaikan suatu pesan secara cepat dan ringkas atau sesuatu
sikap terhadap orang, situasi atau kejadian-kejadian tertentu.

g) Poster dapat dibuat diatas kertas, kain, batang kayu, seng dan
semacamnya.

h) Peta dan Globe pada dasarnya peta dan globe berfungsi untuk
menyajikan data-data lokasi.

i) Papan Flanel adalah media grafis yang efektif sekali untuk
menyajikan pesan-pesan terentu kepada sasaran tertentu pula.

j) Papan Buletin ini tidak di lapisi kain flanel tetapi langsung
ditempel gambar-gambar atau tulisan-tulisan. Fungsinya selain
menerangkan sesuatu, papan buletin dimaksudkan untuk
memberitahukan kejadian dalam waktu tertentu.

2) Media Audio berkaitan dengan indra pendengaran. Ada beberapa
jenis media antara lain:

a) Radio Sebagai suatu media. Radio mempunyai beberapa
kelebihan jika dibandingkan dengan media yang lain.

b) Alat perekam pita magnetik atau lazimnya orang menyebut tape
recorder adalah salah satu media pendidikan yang tak dapat
diabaikan untuk menyampaikan informasi, karena mudah
menggunakannya.

¢) Media Proyeksi Diam beberapa jenis media proyeksi diam antara
laian: film bingkai, film rangkai, media transparansi, proyektor
tak tembus pandang, mikrofis film, film gelang, televisi, video ,
permainan dan simulasi (Julinda, 2021).

c. Klasifikasi Macam-macam Media Pembelajaran.
1) Media Pembelajaran Menurut Bentuk Bendanya.
Media pembelajaran menurut bentuk bendanya dapat
diklasifikasi menjadi dua macam yaitu: media dua dimensi dan juga

media tiga dimensi. Media dua dimensi dapat diartikan media yang
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berbentuk bidang datar serta hanya memiliki ukuran panjang dan
lebar saja. Yang termasuk dalam kelompok media pembelajaran dua
dimensi yaitu: gambar dengan berbagai jenis, grafik, peta, poster,
bagan, (tabel, organisasi, arus, pohon, balikan, lipatan, silsilah),
atlas, surat kabar, majalah, kliping, kartun, sketsa, foto dan buku-
buku. Salah satu media pembelajaran dua dimensi yang sering
dipergunakan adalah media grafis, yaitu media yang
mengkombinasikan fakta dan gagasan secara jelas dan kuat melalui
suatu kombinasi pengungkapan kata-kata, dan gambar-gambar.
Wujud media pembelajaran dua dimensi ada yang langsung dapat
digunakan dalam pembelajaran ada yang langsung dapat digunakan
alat-alat bantu untuk menggambarkannya. Sedangkan media tiga
dimensi dapat diartikan sebagai media yang memiliki isi (volume)
serta memiliki ukuran panjang, lebar dan tinggi, atau media yang
dalam bentuk model. Yang termasuk ke dalam media tiga dimensi
yaitu: objek, model, mock-up, globe, diorama, dan specimen. Media
tiga dimensi yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah
model dan boneka. Model adalah tiruan tiga dimensional dari
beberapa objek nyata yang terlalu besar, terlalu jauh, terlalu kecil,
terlalu mahal, terlalu jarang, atau terlalu rumit untuk dibawa kedalam
kelas dan dipelajari siswa dalam wujud aslinya.
2) Media Pembelajaran Menurut Perangkatnya.

Media pembelajaran  jika diklasifikasikan  menurut
perangkatnya dapat dibagi menjadi dua vyaitu, perangkat keras
(hardware) dan perangkat lunak (software). "Hardware" dan
"software” pada mulanya merupakan istilah yang dipakai oleh
pengusaha komputer, namun kemudian diperluas penggunaannya
untuk semua jenis media pembelajaran. Software atau perangkat
lunak adalah isi pesan yang di simpan pada material. Media
pembelajaran yang termasuk ke dalam jenis perangkat lunak, yaitu

isi pesan yang disimpan pada transparan OHP, kaset audio, kaset
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video, flim, slide dan sebagainya. Hardware atau perangkat keras
adalah peralatan untuk menyampaikan pesan yang disimpan pada
materials untuk disampaikan kepada siswa. Media pembelajaran
yang termasuk dalam perangkat keras, yaitu proyektor, OHP,
Proyektor film, video, tape recorder, proyektor slide, kamera,
komputer dan sebagainya.

3) Media Pembelajaran Menurut Indra Penerimanya.

Media pembelajaran menurut indra penerimanya terbagi
Menjadi dua macam yaitu, media visual dan media audio. Media
visual yaitu media yang pesannya hanya dapat dilihat dengan indera
penglihatan. Media ini merupakan jenis media yang mempunyai
informasi secara visual, tetapi tidak dapat menampilkan suara
maupun gerak misalnya: gambar, foto, grafik, dan poster. Media
audio yaitu media yang menghasilkan pesan hanya dengan suara
saja. Jenis media ini juga hanya memanipulasikan kemampuan-
kemampuan suara semata-mata, misalnya: radio, tape recorder,
laboratorium bahasa. Ada juga media yang keduanya dapat diamati
dengan indera penglihatan dan pendengaran. Media pembelajaran
jenis ini disebut dengan media audio visual. Media audio visual
dapat diartikan sebagai media yang dapat menghasilkan pesan, serta
dapat dilihat dan didengar. Media ini merupakan media yang paling
lengkap, karena menggunakan kemampuan audio visual dan gerak.
Yang termasuk ke dalam jenis media audio visual yaitu: televisi,
video, proyektor film bersuara, slide bersuara.

4) Media Pembelajaran Menurut Cara Kerjanya

Media pembelajaran menurut cara kerjanya diklasifikasikan
menjadi dua jenis yaitu media proyektabel dan non proyektable.
Media proyektabel merupakan jenis media yang cara kerjanya
dengan menggunakan sistem proyeksi. Media dengan proyeksi
adalah jenis media yang cara menggunakannya memakai proyektor,

misalnya: slide proyektor, opaque proyektor, overhead proyektor
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dan segala jenis film. Media non proyektabel merupakan jenis media

yang dapat diamati tanpa menggunakan sistem proyeksi dan

langsung dapat diamati. Media non proyektor adalah jenis media
yang cara menggunakannya tanpa proyektor dan memiliki ukuran
panjang, lebar, tebal dan tinggi. Misalnya berbagai macam model,
diorama, globe dan lainnya.
5) Media Pembelajaran Menurut Sifatnya

Media pembelajaran menurut sifatnya diklasifikasikan
menjadi media bergerak dan media diam, berikut merupakan rincian
dari penjelasannya:

a) Media yang dapat bergerak diartikan sebagai media yang dapat
menghasilkan pesan/gambar yang dapat bergerak, contohnya:
gambar hidup/bergerak yang terlihat pada gambar yang ada di
film gambar pada video/televisi. Media bergerak dapat dibedakan
menjadi: media audio visual gerak, media audio semi gerak dan
media visual gerak. Media audio visual gerak dapat diartikan
sebagai media yang paling lengkap, karena menggunakan
kemampuan audio visual dan gerak. Misalnya film bersuara,
rekaman video, film TV, holografi. Media audio semi gerak yaitu
jenis media yang memiliki kemampuan menampilkan suara
beserta gerakan titik secara linear, jadi tidak dapat menampilkan
gerakan nyata secara utuh, contohnya tulisan jauh. Media visual
gerak merupakan jenis media yang memiliki kemampuan seperti
juga golongan pertama kecuali dari segi penampilan suara
contohnya film bisu, film slide tanpa suara dan film video tanpa
suara.

b) Media diam yaitu pesan yang di dapatkan dari media tersebut
hanya diam saja dan tidak bergerak. Media ini di sampaikan
dalam bentuk visual maksudnya hanya dapat dilihat, maka dari itu
media ini juga bisa di sebut media visual diam yang termasuk ke

dalam jenis media yang memiliki kemampuan menyampaikan
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informasi secara visual, tetapi tidak dapat menampilkan suara
maupun gerak. Yang termasuk klasifikasi media jenis ini
contohnya: gambar dari film slides, gambar dari transparan pada
OHP, film rangkai, halaman cetak, video file, dan microform.
6) Media Pembelajaran Menurut Kelompok Penggunanya
Media pembelajaran menurut kelompok penggunaanya
dibedakan menjadi media individual, media kelompok, media
kelompok besar. Media individual yaitu media tersebut hanya dapat
digunakan secara perorangan/individu. Sebagai contoh misalnya:
mikroskop, lensa, kamera. Media kelompok artinya media tersebut
dapat digunakan secara perorangan juga dapat digunakan secara
kelompok, misalnya segala jenis media paparan (papan tulis, papan
planel, gabus, magnetik), seperangkat OHP, slide dan film. Media
kelompok besar yaitu media tersebut dapat di gunakan oleh
kelompok masa yang lebih besar, misalnya penyuluhan di lapangan
dengan menggunakan film lebar dan pengeras suara dan televisi
umum(Rohima, 2023).
3. Video Animasi.
a. Video Animasi
Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam,
memproses, mentransmisikan dan menata ulang gamba bergerak.
Biasanya menggunakan flem seluloid, sinyal elektronik, atau media
digital. Video juga bisa di artikan sebagai gabungan gambar-gambr mati
yang di baca berurutan dalam suatu waktu dengan kecepatan tertentu.
Gambar-gambar yang di gabung tersebut di namakan frame dan
kecepatan pembacaan gambar di sebut dengan frame rate, dengan
satuan spf (frame per second). Karna di mainkan dalam kecepatan yang
tinggi maka tercipta ilusi gerak yang halus, Semakin besar nilai frame
rate maka akan semakin halus pergerakan yang di tampilkan.
Video merupakan suatu medium yang sangat efektif untuk

membantu proses pembelajaran, baik untuk pembelajaran masal,
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individual, maupun berkelompok. Video juga merupakan bahan ajar
non cetak yang kaya informasi dan tuntas karena dapat sampai
kehadapanan anak secara langsung. Di samping itu video menambah
suatu dimensi baru terhadap pembelajaran, hal ini karena karakteristik
teknologi video yang dapat menyajikan gambar bergerak pada siswa,
disamping suara yang menyertainya. Sehingga, anak merasa seperti
berada disuatu tempat yang sama dengan program yang dinyatakan
video. Seperti anda ketahui bahwa tingkat retensi (daya serap dan daya
ingat) anak terhadap materi pelajaran dapat meningkat secara signifikan
jika proses pemerolehan informasi awalnya lebih besar melalui indra
pendengaran dan penglihatan.(Komara et al., 2022)
Video juga diartikan sebagai bahan pembelajaran tampak dengar
(audio visual) yang dapat di gunakan untuk menyampaikan
pesanpesan/materi pelajaran. Dikatakan tampak dengar karena unsur
dengar (audio) dan unsur visual/video (tampak) dapat disajikan secara
bersamaan. Video merupakan bahan pembelajaran yang dikemas
melalui pita video dan dapat dilihat melalui video/VCD player yang di
hubungkan ke monitor televise. Pengertian video itu sendiri adalah
segala sesuatu yang memungkinkan sinyal audio dapat di kombinasikan
dengan gambar bergerak secara sekuensi. Program video dapat
dimanfaatkan dalam program pembelajaran, karena dapat memberikan
pengalaman yang tidak terduga kepada siswa, selain itu juga program
video dapat di kombinasikan dengan animasi dan pengaturan kecepatan
untuk mendemonstarsikan perubahan dari waktu kewaktu (lrawan et al.,
2023).
1) Keuntungan video
Ukuran tampilan video sangat fleksibel dan dapat diatur
sesuai dengan kebutuhan, video merupakan bahan ajar non cetak
yang kaya informasi dan lugas karena dapat sampai hadapan siswa
secara langsung, video menambah suatu dimensi baru terhadap

pembelajaran.
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2) Kelemahan

a) Fine details artinya media tayangnya tidak dapat menampilkan
objek sampai yang sekecil-kecilnya dengan sempurna.

b) Size information artinya tidak dapat menampilkan objek dengan
ukuran yang sebenarnya.

¢) Third dimention gambar yang di proyeksikan oleh video umunya
berbentuk dua dimensi.

d) Opposition pengambilan yang kurang tepat dapat menyebabkan
timbulnya keragaman penonton dalam menafsirkan gambar yang
dilihat.

e) Setting kalau tampilkan degan dua orang yang sedang bercakap-
cakap diantara kerumunan banyak orang, akan sulit bagi penonton
untuk menebak dimana kejadian tersebut berlangsung.

f) Material pendukung video membutuhkan alat proyeksi untuk
dapat menampilkan gambar yang ada di dalamnya.

g) Budget artinya bisa untuk membuat program video membutuhkan
biaya yang tidak sedikit.

b. Animasi Kartun

Animasi Kartun Animasi pada dasarnya adalah menggerakkan
objek agar tampak lebih dinamis, sebelum era komputerisasi seperti
sekarang, animasi merupakan proses yang rumit dan menyita banyak
waktu dan tenaga. Animasi merupakan gambar yang bergerak yang
berbentuk dari sekumpulan gambar (objek) yang disusun secara
beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan pada setiap
pertmbahan hitungan waktu yang terjadi, gambar atau objek yang
dimaksud diatas seperti manusia, hewan, manusia, maupun tulisan.
Dalam bahasa kata animasi sendiri berasal dari bahasa latin yaitu
“anima” yang berarti jiwa dan seolah-olah terlihat hidup.

Animasi berasal dari bahasa latin, “anima” yang berarti hidup
video animasi ialah video yang menyajikan ilusi atau gambar bergerak

yang membuat suatu objek seolah-olah hidup dan beraturan yang di
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lengkapi dengan suara dan efek. Media animasi dalam proses belajar
adalah sarana yang mampu memudahkan pembelajaran yang dilakukan,
karena dapat memotivasi siswa dengan tampilan gambar bergerak
disertai dengan audio sehingga materi yang di sampaikan dapat diterima
dengan baik. Media pembelajaran video animasi adalah media yang
dapat membantu mempermudah penyampaian informasi atau pesan
kepada siswa melalui film atau video yang bergerak (Nurhasanah,

2024).

Media animasi dapat menyediakan pengalaman belajar yang
interaktif, menarik, dan sesuai dengan konteks siswa. Melalui animasi,
konsep abstrak dapat disajikan secara visual dan konkret, membantu
siswa memahaminya dengan lebih mudah. Selain itu, animasi juga
merangsang imajinasi siswa untuk menghubungkan informasi baru
dengan pengalaman yang sudah dimiliki. Dengan demikian, animasi
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai media yang
mendukung siswa untuk secara aktif membangun pengetahuan sesuai
prinsip konstruktivisme. Karakteristik video animasi dapat di rancang
sedemikian rupa untuk menampilkan berbagai elemen seperti gambar
dan teks, yang disertai dengan suara yang juga dapat di atur agar terlihat
menarik dan bertujuan untuk menyampaikan materi pembelajaran
secara efektif, sehingga siswa lebih mudah memahami isi materi yang
disampaikan.

. Jenis-Jenis Animasi

Sesuai perkembangan animasi yang bermula mempunyi prinsip
yang sederhana, Sekarang telah berkembang menjadi beberapa jenis
Yaitu:

1) Animasi 2D, yang termasuk software animasi 2D yaitu micromedia
flash, coretas, corel R.A.V.E after effect. Moho, creatoon, toonboom,
autodeskanimation (1990-an) dan sebagainya.

2) Animasi 3D, yang termasuk software animasi 3D yaitu maya, 3D

studio max ,maxon cenima 4D, Ligtwave, Softimage, Poser, Mation
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Builder, Hash Animation, Master, Wing3D, Carrara, Infini3-D,
Canoma dan lain-lain.

3) Animasi tanah liat (Clay Animation)

4) Animasi Jepang (Anime)

. Keungulan Media Audio Visual Animasi dibandingkan dengan

Media Pembelajaran yang lain.

Penilaian terhadap video animasi agar dapat di katakan menarik
umumnya didasarkan pada beberapa teori dan kriteria yang terukur
secara sistematis. Video dapat menarik dari berbagai segi, termasuk
daya tarik visual, kemudahan penyampaian informasi, dan kemampuan
membangun emosi serta keterikatan dengan audiens. Berikut adalah
beberapa aspek yang membuat video menarik:

1) Visual yang Menarik, gambar, warna, gerakan, dan efek visual:
video menggabungkan elemen visual yang dapat memikat perhatian
dan membuat penonton betah menonton.

2) Komposisi yang proporsional: penggunaan gambar, suara, musik,
dan teks yang seimbang dan harmonis membuat video lebih menarik.

3) Pencahayaan vyang baik: pencahayaan yang tepat dapat
meningkatkan kualitas visual video dan membuatnya lebih
profesional.

4) Stabilisasi kamera dan angle yang tepat: pengambilan gambar yang
stabil dan sudut pandang yang menarik dapat membuat video lebih
enak dilihat.

5) Kemudahan Penyampaian Informasi, visualisasi materi yang
kompleks, video dapat menyajikan materi yang sulit dijelaskan
dalam bentuk teks menjadi lebih mudah dipahami melalui gambar
dan animasi.

6) Penyampaian pesan yang efektif: video memungkinkan
penyampaian pesan yang lebih kaya dengan kombinasi visual dan

audio, termasuk musik, narasi, dan efek suara.
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7) Penyampaian informasi yang cepat: video dapat menyampaikan
informasi dengan cepat dan efisien, memungkinkan audiens
menyerap informasi dengan mudah.

8) Membangun Emosi dan Keterikatan: emosi yang ditampilkan video
dapat menampilkan emosi secara lebih jelas dan kuat dibandingkan
teks, sehingga lebih mudah mempengaruhi audiens.

9) Interaksi dengan audiens: video live streaming, misalnya,
memungkinkan interaksi langsung antara pembuat konten dan
penonton, membangun hubungan yang lebih personal.

10) Cerita yang kuat: video dapat menceritakan kisah yang menarik dan
menyentuh hati, menciptakan keterikatan emosional dengan
penonton.

11)Efek Visual dan Audio yang Menarik: Musik yang sesuai:
Penggunaan musik yang tepat dapat meningkatkan suasana video
dan membuat penonton lebih terlibat.

12) Efek visual yang kreatif: Efek visual yang kreatif dapat menambah
daya tarik video dan membuatnya lebih menghibur. Animasi yang
menarik: animasi dapat digunakan untuk menjelaskan konsep yang
kompleks atau menambahkan sentuhan kreatif pada video (Pradana,
2020).

Dalam dunia pendidikan modern, media pembelajaran telah
berkembang pesat untuk membantu guru dan siswa mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif. Di antara berbagai media yang tersedia,
media audio visual animasi telah menjadi salah satu yang paling
menarik perhatian karena memiliki banyak keunggulan dibandingkan
media pembelajaran lain, seperti teks cetak, gambar statis, atau audio
saja. Berikut adalah pembahasan tentang keunggulan media audio
visual animasi.

1) Meningkatkan Minat dan Motivasi Belajar

Animasi memiliki daya tarik visual yang sangat kuat dan

mampu menarik perhatian siswa dengan mudah. Berbagai warna
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yang cerah, gerakan, dan elemen audio yang mendukung membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik. Dibandingkan dengan teks atau
gambar statis, animasi memiliki kemampuan untuk memotivasi
siswa, terutama anak-anak, yang cenderung mudah bosan dengan
media konvensional.
2) Membantu Memvisualisasikan Konsep Abstrak
Beberapa konsep pembelajaran, terutama dalam mata
pelajaran seperti sains, matematika, atau teknologi, sering kali sulit
dipahami jika hanya disampaikan melalui teks atau gambar. Media
animasi memungkinkan siswa untuk melihat simulasi proses, seperti
pergerakan molekul, rotasi planet, atau operasi matematika
kompleks, sehingga konsep abstrak menjadi lebih konkret dan
mudah dipahami.
3) Menyediakan Interaktivitas
Banyak media audio visual animasi modern yang dirancang
dengan elemen interaktif, seperti kuis, simulasi, atau permainan
edukasi. Interaktivitas ini memungkinkan siswa untuk aktif terlibat
dalam proses pembelajaran, meningkatkan pemahaman mereka
dibandingkan hanya menjadi penerima informasi pasif.
4) Meningkatkan Daya Ingat Penelitian
Menunjukkan bahwa informasi yang disampaikan melalui
kombinasi audio dan visual lebih mudah diingat di bandingkan
dengan hanya menggunakan salah satu media tersebut. Analisis
manfaat media audio visual animasi sebagai bahan pembelajaran
efektif untuk anak sekolah dasar, animasi yang menarik dan relevan
dapat menciptakan kesan yang mendalam pada siswa, membantu
mereka mengingat informasi lebih lama.
5) Fleksibilitas dalam Penyampaian Materi
Media audio visual animasi dapat digunakan di berbagai
platform, seperti komputer, tablet, atau bahkan ponsel, sehingga

memudahkan akses kapan saja dan di mana saja. Hal ini memberikan
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fleksibilitas bagi siswa untuk belajar sesuai dengan waktu dan
kecepatan mereka masing-masing.
6) Cocok untuk Berbagai Gaya Belajar
Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda, seperti
visual, auditori, atau kinestetik. Media audio visual animasi mampu
mengakomodasi berbagai gaya belajar ini. Misalnya, elemen visual
mendukung pembelajar visual, sedangkan narasi audio membantu
pembelajar auditori.
7) Efisien dalam Penyampaian Informasi
Melalui animasi, informasi kompleks dapat di sampaikan
dalam waktu singkat. Narasi yang jelas dan ilustrasi bergerak
membantu memadatkan materi tanpa mengurangi esensinya. Hal ini
membuat media ini lebih efisien dibandingkan dengan teks panjang
atau ceramabh tradisional.
8) Mendorong Kolaborasi dan Diskusi
Media animasi sering kali memicu diskusi di antara siswa.
Misalnya, setelah menonton sebuah animasi tentang perubahan
iklim, siswa dapat didorong untuk mendiskusikan penyebab dan
solusinya. Hal ini mendorong pembelajaran kolaboratif dan
pengembangan keterampilan berpikir Kritis.
9) Mengurangi Beban Guru
Dengan menggunakan media audio visual animasi, guru
dapat menghemat waktu dalam menjelaskan materi yang kompleks.
Mereka dapat fokus pada aspek lain dari pembelajaran, seperti
memberikan bimbingan individual atau mengembangkan aktivitas
tambahan.
10) Relevan dengan Era Digital
Generasi saat ini adalah generasi digital yang terbiasa dengan
teknologi dan media interaktif. Media animasi sangat relevan dengan
cara mereka menerima informasi, menjadikannya media yang lebih

mudah diterima oleh siswa dibandingkan metode tradisional.
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a) Perbandingan dengan Media Lain

Tabel 2. 1
Perbandingan dengan Media Lain
Media Keunggulan Utama Kelemahan
Pembelajaan
Teks cetak Murah dan mudah di | Kurang
akses menarik  dan
sulit untuk di
pahami
visualisasi
Gambar statis Sederhana dan mudah | Tidak interaktif
di produksi dan kurang
dinamis
Audio Cocok untuk | Tidak
pembelajar auitor memberikan
visualisasi
Audio visual | Interaktif,  menarik, | Membutuhkan
animasi interaktif | membantu teknologi  dan
memvisualisasi biaya produksi
konsep abstrak tinggi

b) Tantangan dalam Penggunaan Media Audio Visual Animasi

Meskipun memiliki banyak keunggulan, media ini tidak
lepas dari tantangan. Produksi animasi membutuhkan sumber
daya yang lebih. besar, baik dalam hal waktu, biaya, maupun
tenaga ahli. Selain itu, perangkat teknologi yang diperlukan juga

harus tersedia dan mendukung (Zahroh et al., 2025).

4. Minat Kunjung Anak ke Perpustakaan

Faktor yang menjadi penyebab kurangnya minat kunjung siswa ke
perpustakaan adalah faktor internal dan faktor eksternal. Keterangan
wawancara diatas dapat diuraikan sebagai berikut: faktor internal yang

menjadi penyebab kurangnya minat kunjung siswa ke perpustakaan
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meliputi: siswa malas berkunjung ke perpustakaan, siswa sudah
terpengaruh dengan kemajuan internet sehingga susah untuk berkunjung
ke perpustakaan, tidak adanya motivasi dari dalam diri anak dan tidak
adanya dorongan dari orangtua. Faktor eksternal yang menjadi penyebab
kurangnya minat kunjung siswa ke perpustakaan meliputi: faktor
lingkungan yaitu kurangnya pencahayaan dari luar dan kurangnya ventilasi
yang mengakibatkan tidak terjadinya pertukaran udara dalam ruangan
perpustakaan, dan orang tua yang tidak menanamkan minat baca dari kecill.
a. Pengaruh Media Pembelajaran.

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat
membuat proses belajar mengajar lebih menarik dan interaktif.
Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media yang tepat dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, yang pada gilirannya
dapat mendorong mereka untuk lebih sering mengunjungi perpustakaan.

Media pembelajaran dapat di katakan baik apabila memiliki
indikator. Berikut indikator media pembelajaran menurut beberapa ahli
: Menurut Rivai (dalam Pratiwi dan Meilani, 2019) yang relevan untuk
mengukur hubungan dengan minat kunjung antara lain: 1) Relevansi,
relevansi atau kesesuaian memiliki arti bahwa media pembelajaran
tersebut memiliki kesesuain dengan tujuan pembelajaran dan
karakteristik peserta didik. 2) Kemampuan Guru, kemampuan guru
memiliki arti dengan adanya media pembelajaran tersebut guru dapat
lebih mudah dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. 3)
Kemudahan Penggunaan, kemudahan penggunaan memiliki arti bahwa
media pembelajaran tersebut mudah pengoprasiannya. 4) Ketersediaan,
ketersediaan memiliki arti sarana prasarana yang di miliki sekolah
tersebut. Setiap sekolah memiliki sarana dan prasarana yang berbeda. 5)
Kebermanfaatan, kemanfaatan memiliki arti media pembelajaran harus
memiliki nilai guna, mengandung manfaat dalam memahami bagi
peserta didik (Pratiwi, 2019).
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b. Kegiatan Interaktif di perpustakaan.

Kegiatan seperti storytelling, nonton bareng, dan program
membaca terbukti efektif dalam menarik perhatian anak-anak untuk
datang ke perpustakaan. Misalnya, penelitian menunjukkan bahwa
kegiatan storytelling dapat meningkatkan minat kunjung anak ke
perpustakaan hingga 71% Kegiatan-kegiatan ini tidak hanya
menyenangkan tetapi juga mengedukasi, sehingga menciptakan
keterikatan positif antara siswa dan perpustakaan.

Media video animasi memiliki beberapa kelebihan sehingga cocok
digunakan sebagai media dalam pembelajaran. Kelebihan media video
animasi yaitu tampilannya menarik sehingga meningkatkan antusias siswa
dalam belajar, membantu siswa menikmati pembelajaran, mempermudah
dalam menanamkan konsep materi, membantu pendidik dalam
menyampaikan materi pelajaran, sifat medianya efisien artinya dapat
digunakan kapanpun. Namun video animasi juga memiliki kekurangan
tetapi bisa diatasi jika penggunaannya tepat oleh pendidik. Kekurangannya
yaitu jaringan lambat dapat mengganggu pembelajaran, resolusi gambar
buruk jika diunduh dengan kapasitas yang rendah, pembelajaran akan
membosankan jika video yang disajikan kurang menarik tampilannya
(Mashuri & budiyono, 2020).

Video animasi dalam pembelajaran memiliki beberapa fungsi, yaitu:

a. Dapat menjelaskan dan memberikan informasi lebih luas.

b. Memberikan dorongan, efektif dan efisien dalam menyajikan informasi.
c. Memperbanyak model penyajian materi.

o

Memacu semangat dan meminimalisir permasalahan yang muncul
dalam diri siswa.
e. Membuat materi lebih mudah dipahami suhingga lebih lama diingat
oleh siswa.

Selain fungsi media video animasi, terdapat manfaat ketika

menerapkan media video animasi dalam pembelajaran yaitu:
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a. Media animasi dapat memudahkan siswa saat belajar dengan materi
yang cukup rumit.

b. Memudahkan pendidik saat memberikan materi kepada siswa.

c. Media animasi mampu menaikkan kepuasan dan keberhasilan peserta
didik.

d. Media animasi dapat mengoptimalkan prestasi belajar, sikap dan cara
belajar peserta didik sehingga senang dan berhasil dengan proses
belajarnya (Yulian, 2022).

B. Penelitian Relevan
Berdasarkan penelusuran penulis terhadap beberapa penelitian yang
karya ilmiah lainnya, penulis menemukan beberapa pembahasan berkaitan
dengan yang penulis bahas pada penelitian ini, diantaranya:

1. Penelitian yang di lakukan oleh Nadilla Julianda, dalam skripsinya, yang
berjudul Implementasi Video Animasi Kartun terhadap Minat Belajar
Siswa Kelas V Sekolah Dasar Negeri 05 Seberang Musi Kabupaten
Kepahiang. Penelitian ini termasuk jenis penelitian kualitatif dan
menggunakan pendekatan deskriptif. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah observasi langsung dengan
mengamati proses pembelajaran menggunakan video animasi kartun,
kemudian wawancara langsung dengan beberapa siswa yang telah belajar
menggunakan video animasi kartun. Teknik pengumpulan data selanjutnya
adalah dokumntasi, berupa foto-foto kegiatan belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media video
animasi  kartun dalam proses pembelajaran sangat efektif dan
meningkatkan minat belajar siswa, dikarenakan media video animasi
kartun memudahkan siswa dalam memahami pelajaran, video animasi juga
membuat proses pembelajaran jadi lebih menyenangkan, serta dapat
meningkatkan minat belajar siswa.

Persamaan dalam penelitian ini adalah sama sama membahas

tentang video animasi, sama-sama menggunakan metode kualitatif dan
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pendekatan deskriptif. Perbedaan mendasar yang dilakukan penulis adalah
objek penelitian Nadia Julianda adalah SD Negri sebrang Musi Kabupaten
Kepahiang, sedangkan objek peneliti di Dinas Perpustakaan dan Kearsipan
Kota Padang Panjang.

Penelitian yang di lakukan oleh Hermi Yulian, Penggunaan Media
Pembelajaran Video Animasi Dalam Peningkatan Hasil Belajar
Pendidikan Agama Islam Pada Pembelajaran Q.S Al-Falagq Kelas IV Di
SDN 63 Kaur. Penelitian ini adalah bahwa Media pembelajaran
merupakan komponen yang membantu guru dalam menciptakan
lingkungan belajar yang efektif dan komunikatif dalam sebuah kegiatan
belajar mengajar di kelas. Masalah-masalah dalam proses pembelajaran
seperti kejenuhan dan kurangnya semangat siswa, gangguan dalam kelas,
serta perhatian siswa yang rendah karena mengantuk perlu segera diatasi.
Salah satu solusi pemecahannya adalah dengan penggunaan media
pembelajaran. Pemilihan media yang tepat dapat menarik siswa untuk
semangat belajar. Banyak macam media pembelajaran, salah satunya
adalah media video animasi, yang merupakan salah satu contoh
pemanfaatan teknologi dalam menunjang proses pendidikan. Penelitian ini
merupakan penelitian kualitatif. Pengumpulan data dilakukan dengan cara
wawancara terstruktur, observasi partisipan dan dokumentasi. Yang
kemudian disimpulkan dengan analisis deskriptif, sedangkan pemeriksaan
keabsahan data dilakukan dengan trianggulasi yaitu dengan menggunakan
sumber ganda dan metode ganda. Subyek penelitian ini adalah Kepala
Sekolah, guru PAI dan siswa kelas IV SDN 63 Kaur. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa: (1) Pelaksanaan guru PAIl dalam menerapkan
pembelajaran dengan memanfaatkan media animasi dalam pembelajaran
PAI pokok bahasan Q.S Al-Falag kelas IV SDN 63 Kaur dapat dikatakan
baik, karena dari hasil observasi yang dilaksanakan untuk melihat aktivitas
guru selama pelaksanaan pembelajaran, terjadi peningkatan yang
signifikan. (2) Respon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran dengan

memanfaatkan media Video Animasi dalam pembelajaran PAI pokok
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bahasan g.s Al-Falaq kelas IV SDN 63 Kaur dapat dikatakan baik karena
lebih dari 90% siswa menyatakan pembelajaran menyenangkan, suka
dengan pembelajaran dan dapat lebih memahami materi dan lebih mudah
untuk mengingat serta menghafal surat Al-Falaqg.

Persamaan dalam penelitian ini adalah Sama-sama melakukan
penelitian tentang video animasi, sama-sama menggunakan metode
kualitatif dan pendekatan deskriptif. Perbedaan mendasar yang dilakukan
penulis adalah penelitian ini membahas mengenai animasi sebangai minat
belajar siswa sedangkan peneliti membahas animasi sebagai Pengaruh
Minat Kunjung anak.

Penelitian yang di lakukan oleh Munisatul Munawwaroh, Efektivitas
Penerapan Media Audio Visual Terhadap Pengaruh Motivasi Belajar
Pendidikan Agama Islam Pada Anak Usia Sekolah Dasar. Penggunaan
bahan ajar mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap proses
pembelajaran. Penggunaan bahan ajar mempunyai pengaruh yang
signifikan  terhadap proses pembelajaran. Ketersediaan media
pembelajaran sebagai jembatan interaksi siswa dengan materi terbuka
mungkin dapat membantu ketidakjelasan isi. Media yang menggunakan
komponen suara dan visual untuk membantu pemahaman siswa disebut
media audio visual. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh media audio visual pada siswa sekolah dasar usia 6 sampai 8
tahun di kelas 1-3., yang termotivasi mengikuti pendidikan agama Islam.
Penelitian kuantitatif dengan menggunakan teknik eksperimen semu
(quasi-experimental) merupakan metodologi yang digunakan. Desain
pretest-posttest dengan satu kelompok digunakan dalam penelitian ini.
Dua puluh anak usia sekolah dasar, yang terbagi antara Madrasah
Ibtidaiyah dan kelas 1-3 sekolah dasar, dijadikan sebagai subjek penelitian.
Ho disetujui sedangkan Ha ditolak berdasarkan temuan uji t sampel
berpasangan yang menunjukkan nilai p (0,577) lebih besar dari 0,05. Hal
ini menunjukkan bahwa terdapat sedikit variasi yang terlihat pada skor

rata-rata yang diperoleh sebelum dan sesudah menonton video
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pembelajaran tentang rukun iman dan Islam. Temuan penelitian ini
menjadi kelanjutan bagi peneliti untuk mengimplementasikan media audio
visual dengan maksimal dan pengambilan sampel penelitian lebih luas
sehingga dapat merepresentasikan hasil.

Persamaan dalam penelitian ini adalah Sama-sama melakukan
penelitian tentang video animasi. Perbedaan mendasar yang dilakukan
penulis adalah Munisatul Munawwaroh membahas tentang Efektivitas
Penerapan Media Audio Visual Terhadap Pengaruh Motivasi Belajar
Pendidikan Agama Islam Pada Anak Usia Sekolah Dasar, menggunakan
penelitian kuantitatif dan teknik eksperimen semu, Sedangkan peneliti
sekarang membahas tentang Implementasi Penggunaan Media
Pembelajaran Video Animasi Terhadap Minat Kunjung Anak di
Perpustakaan Kota Padang Panjang, penelitian kualitatif dan pendekatan
deskriptif.



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian yang peneliti lakukan adalah penelitian kualitatif yang
bersifat deskriptif kualitatif, yaitu cara penelitian yang berusaha
mengungkapkan fenomena dengan cara mengumpulkan data di lapangan
sesuai dengan apa adanya melalui wawancara. Metode kualitatif adalah
metode dengan peroses penelitian berdasarkan persepsi pada suatu fenomena
dengan pendekatannya datanya menghasilkan analisis deskriptif berupa
kalimat secara lisan dari objek penelitian. Penelitian kualitatif harus didukung
oleh pengetahuan yang luas dari peneliti, karena peneliti mewawancarai
secara langsung objek penelitian (Hafni syahir, 2022). penelitian kualitatif
menekankan pada aspek-aspek pemahaman secara sangat mendalam terhadap
suatu permasalahan yang ada. penelitian kualitatif merupakan penelitian yang
dinyatakan kebentuk kata, kalimat, dan gambar. Bila di tinjau dari perspektif
pospositivis, misi dan tujuan penelitian kualitatif bersifat; (a) eksploratif;
dalam melaksanakan penelitian kualitatif, peneliti memahami fenomena yang
terjadi secara garis besar tanpa memfokuskan kepada fenomena tertentu
secara khusus; (b) eksplanatif; yaitu penelitian ini harus memahami ciri dan
hubungan yang sistematis dengan fenomena yang ada di lapangan; (c)
teoritis; peneliti diharapkan mampu menghasilkan susunan teori secara
substantif berdasarkan konseptualisasi, abstraksi ciri, dan sistematis konsep
dasar relasi dan kemungkinan variasinya; (d) praktis; penelitian ini harus
mengetahui dan memahami makna dari fenomena yang diambil dan dapat
dihubungkan dengan keperuan terapan atau nilali praktis tertentu.

Penelitian kualitatif lebih mengedepankan menggambarkan mengenali
apa yang terjadi di lapangan, mengungkapkan keunikan terhadap individu,
kelompok, organisasi,institusi yang kemudian dapat di pertanggungjawabkan

secara ilmiah. Dalam menjelalskan hasil, penelitian kualitaltif menjelaskan
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persoalan dan permasalahan yang terjadi di masyarakat lebih mendalam.
Laporan berdasarkan metode kualitaltif mencakup masalah deskripsi murni
tentang program dan pengalaman orang di lingkungan tempat penelitian.
Tujuannya adalalah untuk membantu pembaca mengetahui apa yang ada di
liingkungan, seperti pandangan participant di bawah pengamatan, latar
penelitian serta aktivitas yang terjadi di luar penelitian. Berdasarkan hasil
pendapat diatas dapat dapat dipahami bahwa penellitian deskriptif merupakan
penelitian yang akan menggambarakan suatugejala atau peristiwa yang
sedang terjadi di lapangan. Peristiwa atau gejala yang ditemukan di lapangan
akan dijelaskan dengan apa adanya. Metode penelitian yang peneliti gunakan
adalah pendekatan kualitatif, dalan hal ini peneliti melakukan wawancara,
observasi dan dokumentasi dengan pihak Pustakawan Kota Padang Panjang.

. Latar dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Tempat penelitian ini adalah perpustakaan umum yang berlokasi di
jalan urip sumoharjo No.232 kelurahan Balai-Balai, Kec. Padang Panjang
Barat, Kota Padang Panjang, Sumatra Barat.Lokasi ini menjadi tempat
penelitian mengenai Permasalahan yang akan di teliti oleh penulis.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini di lakukan berkisar 2 bulan mulai dari bulan
September sampai dengan sekarang.

Tabel 3. 1
Waktu Penelitian

) Waktu Pelaksanaan
Kegiatan

No o 2024 2025
Penelitian

Okt | Nov | Des | Jan | Feb | Mar | Apr | Mei

Jun

1. | Pengajuan
Judul

2. | Pengajuan

Proposal
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3. | Bimbingan
Proposal
4. | Seminar
Proposal
5. | Revisi pasca
seminar
5. | Penelitian dan
Bimbingan Skripsi
6. | Munagasyah

C. Intrumen Penelitian
Penelitian ini adalah penelitian jenis deskriptif kualitatif yang dimana
instrumen utama pada penelitian ini merupakan peneliti itu sendiri. Hal ini
karena peneliti yang mengetahui bagaimana fakta dan proses yang terjadi di
lapangan nantinya saat melakukan penelitian. Teknik dalam pengumpulan
data yang peneliti gunakan dalam penelitian ini seperti observasi, wawancara,
dan dokumentasi (HP), nantinya dapat membantu peneliti dalam memperkuat

fakta yang peneliti temukan di lapangan.(Ono, 2020)

D. Sumber Data

Memperoleh data terkait Implementasi Penggunaan Media
Pembelajaran Video Animasi Terhadap Minat Kunjung Anak Di
Perpustakaan Kota Padang Panjang.Sumber data yang digunakan adalah data
primer, yaitu pustakawan perpustakaan Daerah Kota Padang Panjang
tersebut. Sumber Primer Sumber data primer merupakan sumber data yang

langsung memberikan data kepada pengumpul data.

1. Sumber primer

Sumber primer ini merupakan data yang yang di kumpulkan secara
langsung oleh peneliti untuk menjawab masalah atau tujuan penelitian.
Data primer di dapatkan secara langsung melalui wawancara yang di

tanyakan langsung kepada narasumber, lalu data itu di kumpulkan dan
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peneliti mengolah data tersebut secara langsung berdasarkan objeknya.
Namun yang menjadi sumber data primer adalah: Pustakawan, Pemustaka.
2. Sumber Sekunder

Sumber data sekunder adalah sumber data yang tidak secara
langsung memberikan informasi kepada pengumpul data. Data sekunder
berfungsi sebagai data tambahan agar menguatkan data primer yang sudah
di dapatkan peneliti. Data sekunder bisa di dapatkan dari pihak yang
memiliki keterkaitan langsung dengan objek yang di teliti.Data sekunder
juga bisa berupa koleksi atau pedoman yang sesui sehingga dapat
mendukung penelitian yang di lakukan berdasarkan teori yang telah ada,
yang menjadi sumber data sekunder adalah sebagai berikut: Media
Pembelajaran, Video animasi, Minat Kunjung Anak.

E. Teknik Pengumpulan Data
Berdasarkan berbagai jenis data yang dibutuhkan, dan ketersediaan
sumber data yang memungkinkan dari penggalian informasi di lapangan,
maka teknik pengumpulan data dapat terbagi menjadi:
1. Teknik Observasi
Observasi sebagai teknik pengambilan data dan memiliki ciri yang
spesifik jika dibandingkan dengan dengan teknik wawancara. Guba dan
Lincon menyampaikan bahwa beberapa peneliti melakukan observasi
antara lain (1) Merupakan alat yang ampuh untuk mengetes suatu
kebenaran; (2) Memungkinkan peneliti melihat dan mengamati sendiri
perilaku; (3) Memungkinkan peneliti mencatat peristiwa yang berkaitan
dengan pengetahuan proposional ataupun pengetahuan langsung.
2. Teknik Wawancara
Wawancara (interview) dilakukan untuk mendapatkan informasi,
yang tidak dapat diperolen melalui observasi. Tidak semua diperoleh
melalui teknik observasi, oleh karena itu sangat penting untuk menangkap
persepsi, pikiran, pendapat, peristiwa, fakta atau realita. Dengan

wawancara, partisipan akan membagikan pengalaman dengan peneliti.
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Wawancara yang digunakan yaitu wawancara semi-terstruktur yang mana
peneliti memiliki beberapa pertanyaan yang sudah disiapkan, namun juga
memberikan fleksibilitas kepada narasumber. Wawancara mendalam akan
dilakukan dengan kepala pustakawan dan pemustaka. \Wawancara
mendalam dipilih karena memungkinkan peneliti untuk menggali
informasi secara mendalam mengenai persepsi, pengalaman, dan motivasi
pemustaka dalam memanfaatkan koleksi terbitan berseri. Adapun langkah-
langkah yang dapat dilakukan untuk melakukan wawancara menurut
Lincoin dan Guba dalam (Siregar, 2002) yaitu:
a. Menetapkan siapa yang hendak diwawancarai
b. Menyiapkan pokok-pokok masalah
¢. Membuka/mengawali alur pembicaraan
d. Melangsungkan arus/alur wawancara
e. Mengkonfirmasikan dan mengakhiri wawancara
f. Menuliskan hasil wawancara dan yang terakhir Mengidentifikasi
tindak lanjut (Salmaniah Siregar, 2002).
3. Studi Dokumen

Teknik pengumpulan data kualitatif dengan menganalisis dokumun-
dokumen yang relevan untuk memehami fenomena atau gegala yang di
teliti (Rahman et al., 2024).

F. Teknik Analisis Data

Berikut penjelasan mengenai teknik analisis data pada penelitian:

1. Reduksi data adalah proses pemilihan, pemustan perhatian pada
penyederhanaan, pengabstrakan dan transformasi data kasar yang muncul
dari catatan-catatan tertulis di lapangan. Proses ini berlangsung terus
menerus selama penelitian berlangsung, bahkan sebelum data benar-benar
terkumpul sebagaimana terlihat dari kerangka konseptual penelitian,
permasalahan studi, dan pendekatan pengumpulan data yang dipilih
peneliti. Reduksi data meliputi: (1) meringkas data, (2) mengkode, (3)
menelusur tema, (4) membuat gugus-gugus. Caranya: seleksi ketat atas
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data, ringkasan atau uraian singkat, dan menggolongkannya ke dalam pola
yang lebih luas. Meringkas hasil pengumpulan data ke dalam konsep,
kategori, dan tema-tema, itulah kegiatan reduksi data, pengumpulan data
dan reduksi data saling berinteraksi dengan melalui konklusi dan penyajian
data, ia tidak bersifat sekali jadi, tetapi secara bolak balik,
perkembangannya bersifat sekuensial dan interaktif, bahkan melingkar.
Kompleksitas permasalahan bergantung pada ketajaman pisau analisis.

. Penyajian data (Data Display) Penyajian informasi ialah penyajian yang
dicoba dengan wujud penjelasan yang pendek, bagan, hubungan antara
jenis, flowchart, serta sejenisnya. Penyajian yang kerap digunakan buat
menyajikan informasi penelitian kualitatif ialah bacaan yang bertabiat
naratif. Bentuk penyajian data kualitatif dapat berupa teks naratif
berbentuk catatan lapangan, matriks, grafik, jaringan, dan bagan. Bentuk-
bentuk ini menggabungkan informasi yang tersusun dalam suatu bentuk
yang padu dan mudah diraih, sehingga memudahkan untuk melihat apa
yang sedang terjadi, apakah kesimpulan sudah tepat atau sebaliknya
melakukan analisis kembali (Murdiyanto, 2020).

. Conclusion drawing/Verification langkah ketiga dari dalam analisis data
kualitatif menurut miles dan huberman adalah penarikan kesimpulan dan
verivikasi. Upaya penarikan kesimpulan dilakukan peneliti secara terus-
menerus selama berada di lapangan. Dari permulaan pengumpulan data,
peneliti kualitatif mulai mencari arti benda-benda, mencatat keteraturan
pola-pola (dalam catatan teori), penjelasan-penjelasan, konfigurasi-
konfigurasi yang mungkin, alur sebab akibat, dan proposisi. Kesimpulan-
kesimpulan ini ditangani secara longgar, tetap terbuka, dan skeptis, tetapi
kesimpulan sudah disediakan. Mula-mula belum jelas, namun kemudian
meningkat menjadi lebih rinci dan mengakar dengan kokoh. Kesimpulan-
kesimpulan itu juga diverifikasi selama penelitian berlangsung, dengan
cara:

a. Memikir ulang selama penulisan,

b. Tinjauan ulang catatan lapangan,
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c. Tinjauan kembali dan tukar pikiran antar teman sejawat untuk
mengembangkan kesepakatan intersubjektif
d. Upaya-upaya yang luas untuk menempatkan salinan suatu temuan

dalam seperangkat data yang lain (Rijali, 2019).

G. Teknik Penjaminan Keabsahan Data
Memperoleh Keakuratan data pada penelitian, peneliti menggunakan

Teknik trianggulasi. Menurut (Purba et al., 2021) menyatakan bahwa

triangulasi diartikan sebagai teknik pengumpulan data yang bersifat

menggabungkan dari berbagai teknik pengumpulan data dan sumber yang
telah ada. Triangulasi menggunakan tiga macam data yaitu: sumber, teknik,
dan waktu. Berikut penjelasan mengenai cara pengecekan data:

1. Triangulasi Sumber

Triagulasi sumber untuk menguji kredibilitas datan yang telah di
oeroleh melalui beberapa sumber.

2. Triangulasi Teknik

Triangulasi ini menguji kredibilitas dengan memeriksa data dari
sumber yang sama dengan menggunakan teknik yang berbeda. Peneliti
kemudian berdiskusi untuk memastikan data mana yang dianggap benar,
atau mungkin semua data, karena berasal dari sudut pandang yang
berbeda. Data diperoleh melalui wawancara misalnya, kemudian diperiksa
melalui observasi atau pencatatan, teknik ini memastikan diperolehnya
data yang dianggap benar.

3. Triangulasi Waktu, waktu sering mempengaruhi kreadibilitas data.
Triangulasi  waktu menguji kreadibilitas dengan cara melakukan
pengecekan dengan observasi, wawancara, atau teknik lain dalam waktu
atau situasi yang berbeda, maka di lakukan secara berulangulang sehingga
sampai menemukan kepastian data.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan trianggulasi sumber yaitu
untuk menguji kredibilitas data di lakukan dengan cara mengecek data yang

telah di perolenh melalui beberapa sumber. Untuk menguji kredibilitas data
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tentang Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi
terhadap minat kunjung anak di perpustakaan kota padang panjang, maka
pengumpulan data dan pengujian data yang telah di peroleh dapat di lakukan

kepada pustakawan dan pemustaka yang bersangkutan.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota Padang
Panjang.
1. Sejarah Singkat Perpustakaan Daerah Kota Padang Panjang

Perpustakaan Umum Daerah Kota Padang Panjang, berdiri sejak
bulan Januari 2008 yang bernaung di bawah Kantor Perpustakaan, Arsip
dan Dokumentasi Kota Padang Panjang. Sebelumnya Perpustakaan Daerah
Kota Padang Panjang berada di bawah bagian Dinas Pendidikan Kota
Padang Panjang dan berdasarkan Peraturan Pemerintah No. 18 Tahun
2016 tentang perubahan Susunan Organisasi Tata Kerja (SOTK)
Pemerintah Daerah maka Kantor Perpustakaan, Arsip dan Dokumentasi
Kota Padang Panjang berubah menjadi Dinas Perpustakaan dan Kearsipan.
Sejak berdiri sendiri, Perpustakaan Daerah mulai dibuka untuk umum.
Untuk mencapai sasaran pengguna buku dari berbagai kalangan
masyarakat secara keseluruhan, lokasi Kantor Perpustakaan Daerah Kota
Padang Panjang strategis karena berada di pusat kota.

Perpustakaan Daerah Kota Padang Panjangsampai saat ini memiliki
koleksi buku sejumlah 25.814 eksemplar, yang berasal dari pembelian
APBD Pemerintah Kota Padang Panjang dan bantuan dana APBN dari
Perpustakaan Nasional melalui Dana Block Grant yang disalurkan oleh
Badan Perpustakaan dan Kearsipan Provinsi Sumatera Barat. Kota Padang
Panjang telah memiliki gedung perpustakaan yang persentatif dan
bertambahnya pengunjung dari hari ke hari, baik jumlah maupun
kelompoknya, Perpustakaan Daerah Kota Padang Panjangterus berbenah
diri, baik dari segi koleksi yang dimiliki maupun fasilitas yang disediakan
untuk kenyamanan para pemustaka yang datang ke Perpustakaan Umum

Daerah.
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2. Perkembangan Perpustakan Daerah Kota Padang Panjang

Dicanangkannya Kota Padang Panjang sebagai Kota Literasi oleh
Perpustakaan Nasional Republik Indonesia yang pertama di Provinsi
Sumatera Barat, pada tanggal 5 Mei 2018 memiliki dampak positif
terhadap masyarakat kota. Branding Kota Literasi yang di sandang Kota
Padang Panjang mendorong Perpustakaan Daerah Kota Padang Panjang
untuk menjadi salah satu pilot project model dalam literasi berbasis Inklusi
Sosial yang dicanangkan oleh Presiden Republik Indonesia Ir. H. Joko
Widodo pada 2018. Perkembangan Perpustakaan Daerah Kota Padang
Panjang dapat dilihat pada satu tahun terakhir dengan tumbuh suburnya
kampung-kampung literasi hampir disetiap Kelurahan di Kota Padang
Panjang.

Hal terbaru yang dilakukan oleh Perpustakaan Daerah Kota Padang
Panjangadalah menyelenggarakan kegiatan festival literasi dengan bentuk
kegiatan pengukuhan bunda literasi Kota Padang Panjang, lomba kampung
literasi, lomba perpustakaan sekolah dan kelurahan terbaik 2019 tingkat
Kota Padang Panjang, lomba baca puisi tingkat Sumatera, lomba
mewarnai tingkat TK dan SD, kelas mendongeng untuk anak dan orang
tua, bedah buku workshop literasi digital.

Selain itu Dinas Perpustakaan dan Kearsipan terus berbenah diri
dalam hal penyediaan fasilitas dan layanan adapun layanan yang
disediakan adalah layanan sirkulasi, informasi dan referensi, layanan
ruangan anak, layanan audio visual, layanan warintek, layanan WIFI
gratis, penyediaan kelas dongeng, teater, menulis dan storytelling secara
gratis setiap hari Minggu, layanan perpustakaan keliling, Bl Corner,
HAMKA Corner dan layanan taman baca. Dari segi fasilitas gedung Dinas
Perpustakaan dan Kearsipan Kota Padang Panjang sedang melaksanakan
kegiatan rehablilitasi gedung layanan agar pengunjung merasa nyaman
berada dalam perpustakaan dan pada akhirnya hal ini dapat
membangkitkan minat para masyarakat untuk menjadikan perpustakaan

tempat yang wajib dikunjungi.



55

3. Visi dan Misi Perpustakaan Kota Padang Panjang
a. Visi
Mewujudkan Dinas Perpustakaan dan Kearsipan sebagai pusat
informasi, dokumentasi yang berbasis IT guna menuju kejayaan Kota
Padang Panjang sebagai kota tujuan wisata, sastra, sejarah, dan budaya.
b. Misi
1) Meningkatkan budaya baca untuk mewujudkan masyarakat literasi.
2) Pengembangan SDM perpustakaan dan kearsipa yang professional
dan kompten.
3) Mewujudkan masterplan wisata litersi.
4) Menjadikan perpustakaan daerah sebagai tempat berkegiatan
masyarakat.
5) Mewujudkan perpustakaan dan kearsipan yang berbasis IT.
6) Meningkatkan penyelamatan dan pelestarian  arsip  sebagai
memori daerah.
7) Melengkapi koleksi naskah kuno, arsip statis, sejarah dan arsipvital
yang kredibel.
8) Mewujudkan pengelolaan arsip yang sesuai dengan aturan yang
berlaku di seluruh OPD di Kota Padang Panjang.
9) Mewujudkan gerakan nasional sadar tertib arsip.
10) Menyelenggarakan pengelolaan perpustakaan dan kearsipan
berbasis 1ISO 9001 dan 1SO 27001.
11) Mewujudkan diorama Kota Padang Panjang
12) Mewujudkan monument literasi Kota Padang Panjang sebagai ikon
Kota Padang Panjang.
13)Meningkatkan pelayanan pemustaka dan pengguna arsip guna
mendukung kegiatan penelitian dan wisata sastra dan sejarah.
4. Organinasi Perpustakaan
a. Jumlah Pegawai/SDM
Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota Padang Panjang saat ini

berjumlah sebanyak 19 (Sembilan Belas) orang, yang terdiri dari 10



56

(Sepuluh) orang Pegawai Negeri Sipil (PNS), 9 (Sembilan) orang

Tenaga Harian Lepas (THL).

Tabel 4.1
Jumlah Pegawai Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota Padang
Panjang

NO Nama Jabatan

1 | Dra. Tuti Abdul Rajab,M.M | Kepala Bidang

2 | Patmawati, S.IP Fungsional Pustakawan Ahli
Muda

3 | Rita Amelia, S.pd. M.SI Fungsional Pustakawan Ahli
Muda

4 | Rahmi Fadhila, A.Md Fungsional Pustakawan Ahli
Muda

5 | Ritmayeti, S.Pd Pengawas Perpustakaan

6 | Erlenis Pengadministrasi Perpustakaan

7 | Jonnedi, A.Md Fungsional Pustakawan Mabhir

8 | Firsan Zulino, A.Md Pengelolan Pustaka Elektronik

9 | Herdian Anwar Petugas Pelayanan Perpustakaan

10 | M. Ali Hanafiah Sopir Mobil Perpustakaan

11 | Roni Akbar Petugas Layanan Audio Visual
dan Pemutaran Film

12 | Anggun Jelita Petugas Layanan
Keanggotaanm, Publikasi dan
Dokumentasi

13 | Yudha Pratama Petugas Pelayanan Warintek

14 | Fitria Diane Pratiwi Syukri | Tenaga Ahli Penerjemah

15 | Thomas Kurafi Tenaga Ahli Pengelola Bahan
Pustaka

16 | Zulfa Hidayah Petugas Layanan Pojok Statisik

Sumber:Perpustakaan Kota Padang Panjang
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b. Struktu Oganisasi

LAMPIRAN | ;  PERATURAN WALIKOTA PADANG PANJANG NOMOR 72 TAHUN 2021

TENTANG KEDUDUIKAN, SUSUNAN ORGANISAS), TUGAS DAN FUNGSI SERTA BAGAN SUSUNAN ORGANISAS| DAN TATA
TATA KERJA DINAS PERPUSTAKAAN DAN KEARSIPAN KOTA PADANG KERJA DINAS PERPUSTAKAAN DAN
PG KEARSIPAN KOTA PADANG PANJANG

KEPALA DINAS

YAN KAS BARI, SE
NIP. 1968011319941 001

SEKRETARIS
Drs. M. Ali Thabrani, M.Pd
NIP- 19680022 1997021001

Y [
SUB BAGIAN UMUM DAN, KELOMPOK JABATAN FUNGSIONAL
KEPEGAWAIAN SUB SUBSTANSI KEUANGAN,
Molyna Novia, SSn PERENCANAAN EVALUAS| DAN
NIP.19781113 200501 2006 PELAPORAN
¥ v Liliana Admiral, SE
KEPALA BIDANG PERPUSTAKAAN BIDANG KEARSIPAN

Dra. Tutl Abdul Rajab, MM
NIP, 19670715 199803 2 001

Patmawiati, SIP

NIP. 197704102005012007

UPTD

Sri Hidayani, SEAk
NIP. 19780318 200003 2 003

_— ——
KELOMPOK JABATAN FUNGSIONAL KELOMPOK JABATAN FUNGSIONAL
SUB SUBSTANS! PENGOLAHAN, SUB SUBSTANSI
[P LAYANAN DAN PELESTARIAN BAHAN |  PENATAAN DAN PELESTARIAN
PERPUSTAKAAN ARSIP

Wastia Febrianl, SE

KELOMPOK JABATAN FUNGSIONAL KELOMPOK JABATAN FUNGSIONAL
SUB SUBSTANY SUB SUBSTANSI
| p|  PEMBINAANPERPUSTAKAAN —>{  PENGOLAHAN DAN LAYANAN
Rahmi Fadilla A Md
KEARSIPAN
NIP. 19820610 200501 2013 Ririn Asrlani, SIP
NIP, 19831127 200604 2 003
KELOMPOK JABATAN FUNGSIONAL
SUB SUBSTANSI PENGEMBANGAN KELOMPOK JABATAN FUNGSIONAL
PERPUSTAKAAN DAN PEMBUDAYAAN SUB SUBSTANSI PEMBINAAN DAN.
—> KEGEMARAN MEMBACA —P{  PENGAWASAN KEARSIPAN
Rita Amelia, S.Pd, M.Si Wendn Jasman, S.Sos

NIP. 19791023 200801 1 001

Sumber:Perpustakaan Kota Padang Panjang

Gambar 4.1
Struktur Organisasi Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota
Padang Panjang

5. Kondisi Perpustakaan
a. Koleksi
Jumlah koleksi perpustakaan Daerah Kota Padang Panjang

adalah sebagai berikut:



Tabel 4. 2
Data Bahan Pustaka Tahun 2024 S/D 2025
Konten )
Judul o Eksemplar Jenis Bahan Pustaka
Digital
13,318 525 24,902 1. Fiksi seperti novel

cantik itu luka dan

senja di tanah

Maluku.

Non fiksi

3. Terbitan berkala
seperti majalah,
surat kabar dan
jurnal.

4. Agama seperti AL-
Qur’an, sejarah
hadis- hadis sahih
Bukhari Muslim,
Jiwa amal Kita,
Himpuna Fatwa
MUI Sejak 1975,
buku induk akidah
islam, materi
pengajian setahun,
ekonomi mikro
islam , akhlak tasauf,
sejarah terlengkap
nabi Muhammad,
sosiologi agama dan
lainnya sebagainya.

5. Karya umum seperti
metidologi
penelitian,
penelusuran
informasi dan
lainsebagainya.

no

Sumber:Perpustakaan Kota Padang Panjang

b. Layanan

1) Jam Buka

Jam Buka Perpustakan :

Senin —Kamis

Jumat

Sabtu — Minggu

:07.30 - 16.00 WIB
:07.30 - 16.30 WIB
:09.00 - 16.00 WIB
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Selain menambahkan jam layanan, Perpustakaan kota padang
pamjang juga membuka kelas kreatif,Yaitu kelas mendongeng, kelas
menulis, kelas menari, teater dan storytelling.

2) Tata Tertip Kunjungan
a) Mengisi buku tamu
b) Menitipkan barang bawaan seperti tas, jaket, dan lain-lain kecuali
barang-barang berharga (Perhiasan, dompet, barang-barang
elektronik, dan sebgainya)
c) Tidak di benarnya mengacak koleksi buku dari tempatnya,
merobek, menggulung, melipat.
d) Tidak di benarkan membawa makanan ke dalam ruang baca
perpustakaan.
c. Sistem Layanan
Sistem pelayanan perpustakaan daerah kota padang panjang
adalah system pelayanan terbuka dan tertutup. Sistem layanan terbuka
di berikan pada bahan- bahan bacaan yang bersifat umum, Sedangkan
layanan tertutup di khususkan kepada arsip atau dokumen daerah
menurut sifatnya.
d. Jenis-Jenis Pelayanan
1) Layanan Sirkulasi

Pelayanan sirkulasi adalah suatu kegiatan pelayanan
pencatatan dan pemaanfaatan dalam pengunaan koleksi bahan
pustaka dengan tepat guna dan tepat waktu untuk kepentingan
pemakai. Layanan sirkulasi hanya di berikan kepada pemustaka
yang memiliki kartu anggota Dinas Perpustakaan dan Kearsipan
Kota Padang Panjang. Menurut jenis pekerjaannya pelayanan
sirkulasi antara lain meliputi peminjaman, perpanjangan, dan
pengembalian, dengan penjelasan sebagai berikut.

a) Peminjaman
Sistem peminjaman yang ada di perpustakaan rgantung

dari system pelayanan yang di terapkan pada perpustakaan.
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Sistem peminjaman yang ada sekarang dengan yang ada dahulu
sudah mengalami perubahan mulai dari sistem manual hingga
yang memanfaatkan adanya teknologi seperti computer.
b) Perpanjangan
Layanan perpanjangan di sediakan bagi peminjam.
Peminjam dapat memperpanjang jangka waktu peminjaman yang
tidak boleh lebih dari satu minggu.
¢) Pengembalian
Untuk proses pengembalian bahan perpustakaan,
Pengunjung langsung memberikan kepada petugas perpustakaan,
Jika ada yang lewat dari tanggal pengembalian maka tidak akan di
berika denda tapi hanya di berikan teguran agar disipli
mengembalikan buku.
2) Layanan Audio Visual
Layanan Audio  Visual yang merupakan salah satu
terknik dalam pembelajaran, yang mana Teknik media audio
visual ini  bisa digunakan dalam proses pemberian layanan
informasi tentang meningkatkan integritas akademik  siswa.
Media audio visual merupakan media yang tepat menapilkan
unsur gambar dan suara secara bersamaan pada saat
berkomunikasi atau memberi informasi. Dengan adanya
media audio visual ini dapa membantu menyampaikan
informasi  bagaimaan cara meningkatkan integritas akademik
siswa secara langsung. Proses pembelajaran dan pemberian
layanan  akan lebih  efektif jika menggunakan media
pembelajaran seperti penggunaan media audio visual(Nurul Usna
& Alfin Siregar, 2023).
3) Layanan Warintek
Adanya fasilitas Internet di perpustakaan daerah kota padang
panjang tidak lain untuk melayani pemustaka sebagai upaya

meningkatkan mutu layanan, menyediakan berbagai informasi serta
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sebagai wahana tempat pendidikan dan rekreasi. Layanan warintek
(warung informasi dan teknologi) yang ada di perpustakaan daerah
kota padang panjang bisa di akses melalui computer yang telah
tersedia atau pmustaka bisa menggunakan media sendiri seperti
laptop dan media lainnya dengan memanfaatakan jaringan wiifi
yang tersedia di perpustakaan. Perpustakaan bisa menggunakan
layanan internet namun di haruskan menjadi anggota perpustakaan
terlebih dahulu.

4) Layanan Anak

Layanan anak adalah pelayanan perpustakaan yang di tujukan
untuk anak samapai anak umur 12-13 tahun, di dalamnya termasuk
pengembangan koleksi anak eperti storytelling, layanan membaca,
layanan referensi anak, pemutaran vilen dan pertunjukan, biasanya di
sediakan olej pustakawan anak di ruang anak yang di perpustakaan
umum.

Namun di perpustakaan kota padang panjang sudah
melakukan inovasi di layanan anaknya yang bertujuan untuk
meningkatkan kunjungan pemustaka ke perpustakaan daerah kota
padang panjang dengan mengadakan inovasi kegiatn yang di beri
nama KURENAH (Kunjungan Rekreasi Anak Hebat).

B. Temuan Penelitian
1. Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi
terhadap minat kunjung anak-anak ke perpustakaan di Kota Padang
Panjang.

Temuan penelitian ini merupakan paparan hasil observasi dan
wawancara langsung ke lapangan serta hasil data dari dokumen- dokume
yang di peroleh yang bisa mendukung penelitian ini terkait layanan audio
visual di perpustakaan kota padang panjang, berdasarkan wawancara yang
peneliti lakukan terkit layanan audio visual di perpustakaan kota padang

panjang, di peroleh hasil sebagai berikut:
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a. Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi
terhadap minat kunjung anak-anak ke perpustakaan di Kota
Padang Panjang oleh Pustakawan.

1) Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi Pada Jumlah
Kunjungan Anak- Anak Ke Dinas Perpustakaan dan Kearsipa Kota
Padang Panjang.

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan pustakawan
yang di lakukan pada tanggal 19 Februari 2025 sebagai informan 1
beliau nengatakan bahwa:

“Tentunya dengan adanya layanan audio visual ini
berpengaruh pada jumlah kunjungan anak-anak ke
perpustakaan kota padang panjang. Anak-anak sangat
tertarik dengan gambar yang bergerak di bandingkan
gambar-gambar yang kaku dan monoton. Tayangan animasi
samahalnya dengan tayangan edukasi dimana di dalamnya
sudah termuat nilai- nilai moral yang dapat di pelajari anak,
sebelum filem di tayangkan perputakaan juga memilih dan
menyeleksi filem tersebut. Dengan adanya Kkegiatan
menonton di ruang audio visual otomatis jumlah kunjungan
anak-anak meningkat. Dimana anak- anak menyatakan
perpustakaan sangat seru dan menyenangkan dengan adanya
layanan video animasi ”.

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Biasanya penggunaan media animasi berpangaruh pada

jumlah kunjungan anak-anak, dimana jumlah kunjungan

menyebabkan keterbatasan kursi sehingga membuat anak-

anak gelisah dalam ruangan. Sehingga jumalh film yang di

tayangkan lebih pendek”.

Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang
dilakukan pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Iya, Cukup sangat mempengaruhi”.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan beberapa
responden di atas dapat disimpulkan bahwa layanan video animasi di

perpustakaan kota padang panjang memang dapat meningkatkan
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minat kunjung anak-anak ke perpustakaan, tetapi tetap perlu di
imbangi dengan kegiatan literasi dan kreativitas lainnya agar tujuan
utama perpustakaan sebagai pusat pengembangan pengetahuan dapat
tercapai secara optimal.

2) Alasan Yang Membuat Video Animasi Menjadi Daya Tarik Utama
Bagi Anak-Anak.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 1 di Dinas

Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Anak-anak tipe pembelajarannya bukan audio bukan visual
tetapi audio visual dimana dia melihat dan dia mendengar,
sedangkan kinesetik dia belajar dengan gerakan atau aksi.
Jadi yang lebih menarik bagi anak-anak adalah tipe
pembelajaran audio visual, dia lihat, dia pandang, dan dia
dengar. Audio visual secara bahasa indonsia yaitu: layan,
pandang, dengar. Perpustakaan juga memilih film yang akan
di tayangkan secara selektif sehingga film tersebut cocok
dengan usia anak. sehingga itu manjadi daya tarik bagi
anak-anak untuk berkunjung ke perpustakaan ”.

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:
“Video animasi ini menawarkan film-film yang ceria di
bandingkan filem lainnya sehingga menarik minat anak-anak
untuk berkunjung ke perpustakaan kota padang panjang .
Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang
dilakukan pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:
“Jenis film yang di tayangkan sesuai dengan usia anak,
banyak terdapat pesan-pesan dari film yang di putarkan yang
bermanfaat bagi kehidupan anak-anak”.
Berdasarkan wawancara peneliti dengan beberapa responden
diatas dapat di simpulkan bahawa layanan video animasi di
perpustakaan kota padang panjang di anggap membantu

meningkatkan minat kunjung anak-anak ke perpustakaan, meskipun
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ada pandangan berbeda yang menunjukkan perlunya evaluasi lebih
lanjut terhadap konten dan pelaksanaannya.
3) Tanggapan anak-anak terhadap video animasi yang diputar di
perpustakaan.
Dari hasil wawancara penulis dengan informan 1 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Dengan adanya media pembelajaran video animasi di
ruangan audio visual perpustakaan kota padang panjang
anak-anak terlihat sangat tertarik dan antusias untuk belajar.
misalnya perpustakaan menayangkan film petualangan anak
pintar, sehingga anak-anak dapat berimajinasi bahwa dia
juga seorang petualang”.

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

”Anak-anak lebih tertarik dan antusias terhadap film yang di
tayangkan, karena film yang di tayangnya sesuai dengan usai
mereka dima filem yg di tayangkan juga mengenai animasi
anak”.

Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang
dilakukan pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Sejauh ini dari yang saya perhatikan mereka terlihat sangat

antusias karena pustakawan selalu menanyakan kepada

anak-anak bagaimana pandangan mereka terhadap film yang

di putarkan”.

Berdasarkan wawancara peneliti dengan beberapa responden
di atas dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran video animasi
di ruang audio visual Perpustakaan Kota Padang Panjang mampu
menarik perhatian dan antusiasme anak-anak. Anak-anak terlihat
senang dan bersemangat saat menonton film animasi yang
ditayangkan, terutama karena film tersebut sesuai dengan usia
mereka dan mengandung unsur petualangan serta nilai-nilai edukatif

yang dapat memicu imajinasi, seperti film Petualangan Anak Pintar.
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Evaluasi Efektifitas Video Animasi Dalam Meningkatkan Minat
Kunjung Anak-anak.
4) Bagaimana Anda mengevaluasi efektivitas video animasi dalam
meningkatkan minat kunjung anak-anak ke perpustakaan.
Dari hasil wawancara penulis dengan informan 1 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Dengan melihat dan meninjau jumlah kunjungan anak-anak
pada perpustakaan setiap bulannya, Perpustakaan dapat
melihat seberapa efektif layanan video animasi ini.
perpustakaan juga melakukan promosi pada sekola-sekolah,
promosi mulut ke mulut dari pengunjung yg sudah pernah
berkunjung dan postingan sekolah-sekolah yang sudah
pernah berkunjung ke ruang audio visual perpustakaan kota
padang panjang. sehingga sekolah-sekolah yang belum perna
berkunjung juga ikut berkunjung melalui postingan tersebut ”

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Perpustakaan bekerja sama dengan kemendikbud dima film

yang di tayangkan sangat bekualitas contohnya: mengai

keagamaan dan bulliying sihingga sangat di perlukan bagi

anak-anak di masa sekolah”.

Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang
dilakukan pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Setiap selesai menonton film perpustakaan selalu
mengadakan sesi Tanya jawab atau sesi diskusi dengan
anak-anak terkait filem yang di putarkan tersebut kepada
siswa yang berkunjung ke perpudtkaan kota padang

panjang”.

Berdasarkan ~ wawancara peneliti  dengan  beberapa
pustakawan di atas dapat di simpulkan perpustakaan kota padang
panjang menilai efektivitas layanan video animasi melalui jumlah
kunjungan anak-anak setiap bulannya. Promosi di lakukan secara
aktif melalui sekolah-sekolah, media sosial, dan dari mulut ke mulut.

Perpustakaan juga bekerja sama dengan Kemendikbud untuk
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menayangkan film berkualitas yang mengangkat tema penting
seperti keagamaan dan bullying. Selain menonton, anak-anak juga
dilibatkan dalam sesi tanya jawab atau diskusi setelah film
ditayangkan, menjadikan layanan ini sangat bermanfaat bagi
perkembangan anak-anak di usia sekolah.

b. Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi
terhadap minat kunjung anak-anak ke perpustakaan di Kota
Padang Panjang oleh Pemustaka.

1) Bagaiman respon anda terhadap pelaksanaan video animasi di
perpustakaan kota padang panjang ini, dan seberapa sering anda
melakukan kunjungan ke perpustakaan?

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 4 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Mengenai video yang di putar ini, jadi video ini
mengajarkan kepada anak- anak apa yang boleh di lakuk dan
apa yang tidak boleh di lakukan, dan bagaimana bersikap
kepada teman, guru dan orang tua, Kebetulan saya setip
tahun membawa siswa ke perpustakaan”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 5 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan

pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Kalau untuk pelayanan ruang audio visual di perpustakaan
kota padang panjang kami sangat mengapresiasi, kalau
untuk berkunjung ini sudah yang ke tiga kali kami
berkunjung”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 6 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan

pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Video yang di putar sangat bermanfaat bagi anak-anak,
anak-anak senang di ajak berkunjung ke perpustakaan dan
untuk kunjungan ibuk setiap tahunnya membawa anak-anak
untuk berkunjung”.



67

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 7 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Saya belum tertarik untuk memanfaatkan video animasi di

Perpustakaan Kota Padang Panjang, penggunaan video

animasi secara berlebihan kurang baik untuk perkembangan

anak. Saya lebih mendukung kegiatan membaca langsung
atau aktivitas kreatif lainnya yang dapat lebih merangsang
imajinasi dan kemampuan berpikir anak ”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 8 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Anak-anak sering datang ke perpustakaan untuk membaca

setelah mereka tertarik dengan video animasi yang di putar ”.

Kunjungan ke ruang audio visual di Perpustakaan Kota
Padang Panjang mendapat apresiasi yang tinggi, terutama karena
video yang diputar mengajarkan nilai-nilai moral seperti sikap
terhadap teman, guru, dan orang tua. Video animasi yang
ditayangkan terbukti bermanfaat dan menarik bagi anak-anak,
sehingga meningkatkan antusiasme mereka untuk datang kembali ke
perpustakaan, baik secara individu maupun bersama sekolah.
Kegiatan kunjungan tahunan yang rutin dilakukan oleh guru turut
mendukung peningkatan minat baca anak-anak, yang diawali dari
ketertarikan mereka terhadap konten video yang ditampilkan.
Namun ada juga pandangan yg mengatakan penggunaan video dalam
waktu yg lama dapat berdampak kurang baik.

2) Apakah video animasi ini lebih menarik bagi anak-anak di
bandingkan media laiinnya?

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 4 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Karena anak-anak suka menonton tentunya video ini lebih
manarik bagi anak- anak”.
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Dari hasil wawancara penulis dengan informan 5 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Dengan adanya video animasi ini anak lebih tertarik ”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 6 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Video ini Menarik bagi anak-anak”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 7 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Tentunya menarik”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 8 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Menarik ”.

Video animasi terbukti sangat menarik bagi anak-anak karena
sesuai dengan minat mereka yang menyukai kegiatan menonton.
Keberadaan media video ini membuat anak-anak lebih tertarik dan
antusias dalam mengikuti kegiatan di perpustakaan, sehingga
menjadi sarana Yyang efektif untuk menarik perhatian dan
meningkatkan minat kunjung mereka.

3) Dari mana anda tahu bahwa perpustakaan menyediakan media
pembelajaran berupa video animasi?

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 4 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Karena Kita sudah membawa anak- anak setiap tahun ke
perpustakaan makanya kita tahu, sebelumnya ketika
pertamakali berkunjung ke perpustakaan dan di putarkan
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video oleh pustakawan dan anak- anak tertarik akan video

tersebut”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 5 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Karena banyaknya teman- teman yang sudah berkunjung,

dan kamipun sudah suvei kesini”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 6 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Dari teman-teman, dari sekolah lain”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 7 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Dari sekolah lain”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 8 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Dari postingan media sosial perpustakaan”.

Kunjungan rutin setiap tahun ke Perpustakaan Kota Padang
Panjang memberikan pengalaman langsung yang menunjukkan
bahwa anak-anak sangat tertarik dengan video animasi yang diputar
oleh pustakawan. Ketertarikan tersebut juga diperkuat oleh informasi
dan rekomendasi dari sekolah lain, pengalaman teman-teman yang
sudah berkunjung, serta postingan media sosial perpustakaan yang
memberikan gambaran positif. Hal ini menunjukkan bahwa
keberadaan video animasi dan promosi aktif perpustakaan mampu

menarik minat kunjung dari berbagai kalangan sekolah.
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4) Apakah Minat kunjung anak-anak meningkat atau menurun setelah
adanya layanan video animasi ini?
Dari hasil wawancara penulis dengan informan 4 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Pastinya meningkat .

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 5 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Tentunya meningkat dan anak-anak sangat tertarik juga

untuk berkunjung”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 6 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

”Minat kunjung anak-anak meningkat”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 7 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Minat kunjung anak-anak ke perpustakaan tidak mengalami

peningkatan setelah adanya layanan video animasi ini

Karena tayangan video animasi terkadang membuat anak-

anak hanya datang untuk menonton. ”.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 8 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan
pada tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“lya untuk membaca ”.

Minat kunjung anak-anak ke perpustakaan mengalami
peningkatan, terutama setelah mereka menonton video animasi yang
ditayangkan. Video tersebut mampu menarik perhatian anak-anak
dan secara bertahap mendorong mereka untuk tidak hanya

berkunjung, tetapi juga mulai tertarik untuk membaca. Hal ini
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menunjukkan bahwa media audio visual berperan penting dalam
menumbuhkan minat literasi sejak dini. Adapun pendapat lain yang
mengatakan anak-anak hanya tertarik untuk menonton.

2. Faktor Kendala Dalam Implementasi Media Pembelajaran Video
Animasi Dalam Menarik Minat Anak Untuk Berkunjung Ke
Perpustakaan.

a. Kendala Teknis Yang Di Hadapi Dalam Mengimplementasikan
Video Animasi Sebagai Media Pembelajaran Di Perpustakaan Kota
Padang Panjang.

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 1 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan pada
tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Kendala teknis yang yang di hadapi dalam implementasi video
animasi di perpustakaan kota padang panjang adalah infokus
yang tidak memadai karna usianya yg sudah lama, sehingga
sering panas, gambarnya mulai blur, dan sering mati.
selanjutnya yaitu AC yang rusak sehingga menyebebkan di
dalam ruangan audio visual itu panas, gerah, dan kurangnya
oksigen sehingga membuat anak-ank menjadi rishi. Jaringan
yang tidak stabil menjadi salah satu Kendal apabila filem yang
akan di tayangkan belum terdawnload. Pada saat sekarang ini
Alhamdulillah sudah di perbaruhi .

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan
pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Kami jarang menemukan kendala terkait pengimplementasian
video animasi ini, karena kami telah melakukan maintren
terhadap perangkat- perangkat keras di perpustakaan.
Terkadang yang menjadi kendala adalah proyektor sesekali
mati di karenakan terlalu panas, kendala jaringan juga menjadi
salah satu peyebebnya apabila cuaca buruk ”.

Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Yang selalu menjadi kendala teknis yaitu jarak waktu antara
durasi filem yang di putarkan dengan waktu yang ada untuk
siswa untuk bisa berkunjung di perpustakaan. Sehingga kadang
terbatas kita bisa memberi film-filem edukasi karna
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keterbatasan waktu yang sempit dari pihak sekolah, di

karenakan anak-anak harus kembali lagi ke sekolah mereka”.

Berdasarkan wawancara peneliti dengan beberapa pustakawan
diatas dapat disimpulkan dalam implementasi video animasi di
Perpustakaan Kota Padang Panjang terdapat beberapa kendala teknis,
seperti proyektor (infokus) yang sudah usang dan sering mengalami
panas, gambar blur, atau mati. Ruangan audio visual juga pernah
mengalami kerusakan AC yang menyebabkan suasana menjadi tidak
nyaman. Selain itu, jaringan internet yang tidak stabil dapat
menghambat penayangan film, terutama jika film belum diunduh.
Kendala lainnya adalah keterbatasan waktu kunjungan dari pihak
sekolah, sehingga durasi pemutaran film harus disesuaikan. Meski
demikian, sebagian besar masalah teknis telah diperbaiki dan peralatan
rutin dilakukan perawatan.
. Kesulitan Dalam Menarik Perhatian Anak-Anak Untuk Menonton
Video Animasi Yang Diputar Di Perpustakaan Kota Padang
Panjang

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 1 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan pada
tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Tidak ada,karena nak-anak sangat tertarik dengan apa yang

mereka ihat dan apa yang mereka dengar”.

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan
pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

”Sejauh ini tidak ada, dikarena sebelum anak-anak datang ke
perpustakan anak-anak sudah menunjukan Kketertarikan dan
meninatnya untuk menonton di ruang audio visual perpustakaan
kota padang panjang ”.

Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Tidak ada kendala dalam menarik minat dan perhatian anak-
anak untuk menonton video animasi. Sebelum filem di putarkan
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pustakawan menceritakan sedikit mengenai filem apa yang akan

di putarkan sehingga anak-anak menjadi antusias untuk

menonton”

Berdasarkan wawancara peneliti dengan beberapa pustakawan
diatas dapat disimpulkan tidak terdapat kendala dalam menarik minat
dan perhatian anak-anak terhadap layanan video animasi di ruang audio
visual Perpustakaan Kota Padang Panjang. Anak-anak sudah
menunjukkan ketertarikan sejak sebelum datang ke perpustakaan.
Selain itu, pustakawan membantu meningkatkan antusiasme dengan
memberikan gambaran awal tentang film yang akan ditayangkan,
sehingga anak-anak semakin tertarik dan siap menonton.

. Menilai Kecocokan Konten Video Animasi Dengan Minat Dan
Kebutuhan Anak-Anak Yang Datang Ke Perpustakaan

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 1 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan pada
tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Sebelum perpustakaan menayangkan film animasi kepada
anak-anak pustakawan telah menonton dan menyeleksi terlebih
dahulu film tersebut, sehingga tontonan tersebut layak dan
cocok untuk usia anak”.

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan
pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Perpustakaan mencocokan filem yang di putar sesuai dengan
usia anak. Misalnya anak TK itu menonton vilem animaasi,
anak SD menonton filem pendek, sedangkan anak SMP
menonton filem remaja .

Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang dilakukan
pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Perpustakaan kota padang panjang memutarkan film-film
yang sumbernya jelas, yang mana film tersebut di dapat dari
kemendikbud, dinas pemberantas korupsi, dan semua film itu di
tonton terlebih dahulu oleh pustakawan sehingga bisa di
kelompokan berdasarkan kelompok usia anak”
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Berdasarkan wawancara peneliti dengan beberapa pustakawan
diatas dapat disimpulkan Perpustakaan Kota Padang Panjang sangat
selektif dalam menayangkan film animasi kepada anak-anak. Setiap
film ditonton dan diseleksi terlebih dahulu oleh pustakawan untuk
memastikan kesesuaian dengan usia penonton. Pemilihan film
disesuaikan dengan jenjang usia, seperti anak TK menonton animasi,
SD menonton film pendek, dan SMP menonton film remaja. Selain itu,
sumber film berasal dari lembaga resmi seperti Kemendikbud dan
Dinas Pemberantasan Korupsi, sehingga kualitas dan isi film terjamin.

. Kendala Terkait Keterampilan Atau Pelatihan Staf Perpustakaan
Dalam Mengelola Dan Memanfaatkan Video Animasi Untuk
Pembelajaran

Dari hasil wawancara penulis dengan informan 1 di Dinas
Perpustakaan dan kearsipan Kota Padang Panjang yang di lakukan pada
tanggal 19 Februari 2025 beliau nengatakan bahwa:

“Sejauh ini tidak ada kendala dalam keterampilan staf
perpustakaan dalam mengelola dan memanfaatkan layanan
audio visual dan pustakawan juga sering mengikuti bimtek
terkait pengetahuan- pengetahuan baru terkait layanannya”.

Hal yang sama disampaikan oleh Informan 2 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Tidak ada kendala terhadap keterampilan pustakawan dalam
penayangan video animasi ini, selain itu jumlah pustakawan
juga sangan memadahi untuk untuk pemutaran film tersebut”.

Pendapat lain juga disampaikan oleh Informan 3 yang dilakukan

pada tanggal 24 Februari 2025 beliau mengatakan bahwa:

“Pustakawan perpustakaan kota padang panjang selalu
beusaha mengembangkan diri. Staf-staf yang ada di
perpustakaan kota padang panjang tidak hanya satu orang yang
mampu mengelola layanan video animasi tetapi hampir setiap
staf layanan audio visual dapat mengelola layanan anak ”.

Berdasarkan wawancara peneliti dengan beberapa pustakawan

diatas dapat disimpulkan tidak ada kendala dalam keterampilan staf
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perpustakaan Kota Padang Panjang dalam mengelola layanan audio
visual. Pustakawan memiliki kompetensi yang memadai dan secara
aktif mengikuti bimbingan teknis (bimtek) untuk meningkatkan
pengetahuan mereka. Selain itu, jumlah pustakawan yang cukup dan
kemampuan sebagian besar staf dalam mengelola layanan video
animasi membuat pengelolaan layanan anak berjalan dengan baik dan

lancar.

C. Pembahasan
1. Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi
Terhadap Minat Kunjung Anak-Anak Ke Perpustakaan Di Kota
Padang Panjang.

Implementasi video animasi adalah penggunaan video animasi
sebagai media pembelajaran atau dalam konteks lain, seperti presentasi,
untuk menyampaikan informasi, menarik perhatian, atau meningkatkan
pemahaman. Video Animasi adalah simbol verbal, visual, dan gerak
yang di gabungkan dan di sempurnakan dengan audio untuk
menghidupkan pesan pembelajaran. Video Animasi itu sendiri adalah
sekumpulan objek yang dapat ditempatkan dalam plot video setiap
saat. Objek yang di maksud adalah gambar manusia, karakter, gambar,
dil. Media kreatif dengan  visual yang menarik di maksudkan
untuk menyampaikan pesan kepada semua orang khususnya anak-anak,
sehingga penyajian konten pembelajaran harus sederhana, singkat, dan
jelas tentang apa yang ingin di sampaikan oleh pembuatnya sehingga dapat
menarik minat kunjung anak-anak untuk datang ke Pepustakaan (Eryc &
Whang, 2022).

Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi
adalah inisiatif yang bertujuan menggabungkan teknologi pendidikan
dengan pengalaman yang menarik dan menyenangkan, sehingga kegiatan
belajar menjadi lebih hidup dan memikat. Program ini sering diterapkan di

perpustakaan, taman bacaan, atau ruang publik lain yang mendukung



76

pengembangan literasi dan minat belajar masyarakat, terutama anak-anak
dan remaja. Penggunaan video animasi diharapkan mampu menjadi media
edukatif yang memikat perhatian anak-anak. Dengan pendekatan visual
dan audio yang interaktif, media ini memberikan nuansa berbeda dalam
proses belajar dan diharapkan dapat meningkatkan minat kunjung anak ke
Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Berdasarkan analisis data dan hasil wawancara peneliti mengenai
implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi sebagai
sarana edukasi di Perpustakaan Kota Padang Panjang, media ini menjadi
salah satu strategi inovatif dalam meningkatkan minat kunjung anak-anak.
Penggunaan video animasi dikembangkan sebagai bentuk transformasi
dari metode pembelajaran konvensional menjadi pendekatan yang lebih
interaktif dan menarik. Sejak mulai diterapkan, media ini tidak hanya
menampilkan materi bacaan secara visual dan audio, tetapi juga
menggabungkan elemen hiburan seperti cerita animasi, film edukatif, dan
kuis interaktif. Aktivitas-aktivitas ini dirancang untuk menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak-anak. Transformasi
pembelajaran ini telah meningkatkan daya tarik perpustakaan dan
memperkuat peranannya sebagai pusat edukasi yang modern dan sesuai
dengan kebutuhan serta minat generasi muda.

Adapun tujuan dalam implementasi penggunaan media
pembelajaran video animasi ini adalah untuk meningkatkan minat kunjung
anak-anak ke perpustakaan serta memperkenalkan perpustakaan sebagai
sarana edukasi yang menarik dan menyenangkan. Media ini dirancang
untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif melalui penyajian
materi dalam bentuk visual dan audio yang menarik. Fokus utama dari
implementasi ini adalah membangun ketertarikan anak terhadap aktivitas
literasi sejak dini dan mendorong mereka untuk lebih aktif memanfaatkan
fasilitas dan layanan yang tersedia di Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Untuk melaksanakan program penggunaan media pembelajaran

video animasi ini, Perpustakaan Kota Padang Panjang menjalin kerja sama
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dengan Dinas Pendidikan. Dalam kerja sama ini, kaset atau materi video
animasi yang diputar di perpustakaan diperoleh dari Dinas Pendidikan
sebagai bentuk dukungan terhadap pengembangan layanan edukatif.
Meskipun pengelolaan program tetap dilakukan oleh pustakawan secara
internal, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi, kolaborasi
ini menjadi langkah strategis dalam memperkaya konten pembelajaran
yang disajikan. Pendekatan ini mencerminkan komitmen perpustakaan
dalam menghadirkan layanan yang berkualitas melalui sinergi
antarlembaga, serta memperkuat tujuan utama program, Vaitu
meningkatkan minat  kunjung anak-anak dan memperkenalkan
perpustakaan sebagai pusat pembelajaran yang menarik, inovatif, dan
relevan dengan kebutuhan pendidikan saat ini.

Media pembelajaran video animasi di ruang audio visual
memberikan dampak positif terhadap minat belajar dan kunjungan anak ke
perpustakaan. Salah satu bentuk kegiatan yang sangat diminati adalah
penayangan film edukatif seperti Petualangan Anak Pintar. Film ini
menampilkan tokoh utama anak-anak yang menjalani petualangan penuh
pengetahuan, yang secara tidak langsung mengajak penonton untuk ikut
merasakan pengalaman belajar secara menyenangkan.

Anak-anak terlihat sangat antusias dan terlibat secara emosional
ketika menonton tayangan tersebut. Mereka menunjukkan ekspresi
gembira, penasaran, bahkan berimajinasi seolah-olah ikut serta dalam
petualangan yang ditayangkan. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan
visual dan naratif yang dikemas secara menarik mampu merangsang daya
imajinasi serta membentuk hubungan emosional dengan materi
pembelajaran yang disampaikan.

Selain itu, pustakawan juga mengamati bahwa anak-anak menjadi
lebih aktif bertanya dan berdiskusi setelah menonton tayangan tersebut. Ini
mengindikasikan adanya peningkatan minat terhadap literasi dan proses
belajar secara keseluruhan. Dengan kata lain, penggunaan video animasi

tidak hanya menarik perhatian, tetapi juga memperkuat proses
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pembelajaran dengan cara yang menyenangkan dan sesuai dengan
karakteristik anak-anak zaman sekarang yang cenderung visual dan digital.
Secara keseluruhan, hasil ini mendukung bahwa penggunaan media
pembelajaran video animasi merupakan strategi yang efektif dalam
meningkatkan minat kunjung anak ke perpustakaan, sekaligus menjadikan
perpustakaan sebagai ruang belajar yang interaktif dan inspiratif.

Efektivitas penggunaan media pembelajaran video animasi di
ruang audio visual juga dapat dilihat melalui peningkatan jumlah
kunjungan anak-anak setiap bulannya. Pustakawan secara aktif memantau
dan meninjau data kunjungan sebagai indikator keberhasilan layanan ini.
Kenaikan jumlah pengunjung, khususnya dari kalangan anak-anak dan
pelajar, menjadi bukti bahwa layanan video animasi mampu menarik
minat dan perhatian mereka untuk datang ke perpustakaan.

Selain itu, strategi promosi juga memainkan peran penting dalam
mendukung keberhasilan program ini. Perpustakaan melakukan promosi
secara langsung ke sekolah-sekolah melalui kunjungan dan penyebaran
informasi. Tak hanya itu, promosi juga berkembang secara organik melalui
word of mouth (dari mulut ke mulut) oleh para pengunjung yang telah
merasakan pengalaman menyenangkan di ruang audio visual. Testimoni
positif dari pengunjung menjadi salah satu faktor yang mendorong
antusiasme sekolah-sekolah lain untuk ikut serta mengunjungi
perpustakaan.

Menariknya, postingan di media sosial yang dibuat oleh sekolah-
sekolah yang sudah pernah berkunjung turut memberikan dampak
signifikan. Dokumentasi kunjungan yang dibagikan secara publik melalui
platform digital menjadi media promosi tidak langsung yang sangat
efektif. Sekolah-sekolah yang belum pernah mengunjungi perpustakaan
merasa tertarik dan termotivasi untuk melakukan kunjungan setelah
melihat postingan tersebut.

Hal ini menunjukkan bahwa perpustakaan tidak hanya

mengandalkan kualitas layanan semata, tetapi juga aktif membangun
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jejaring dan strategi promosi yang adaptif dengan perkembangan teknologi
dan media sosial. Pendekatan ini menjadi bukti bahwa layanan video
animasi bukan hanya menarik secara konten, tetapi juga mampu
menciptakan efek domino yang memperluas jangkauan literasi dan minat
kunjung anak-anak ke Perpustakaan Kota Padang Panjang.

Berdasarkan penjelasan dan data yang penulis peroleh bahwa
Implementasi penggunaan media pembelajaran video animasi di
Perpustakaan Kota Padang Panjang terbukti menjadi strategi yang efektif
dalam meningkatkan minat kunjung anak-anak. Melalui penyajian materi
yang interaktif, visual, dan menyenangkan, media ini mampu menarik
perhatian dan membangun imajinasi serta ketertarikan anak terhadap
literasi sejak dini. Dukungan dari Dinas Pendidikan, pengelolaan internal
oleh pustakawan, serta promosi aktif melalui sekolah dan media sosial
semakin memperkuat dampak positif program ini. Dengan pendekatan
yang inovatif dan kolaboratif, perpustakaan berhasil menciptakan ruang
belajar yang inspiratif, relevan, dan menarik bagi generasi muda.

Berdasarkan teori (Mayer, 2014) yang menyatakan bahwa
multimedia dengan memaksimalkan fungsi dari dua saluran ganda, yaitu
audio dan visual, dapat meningkatkan efektivitas penerimaan informasi
seseorang, serta didukung data yang peneliti peroleh, dapat disimpulkan
bahwa teori tersebut sesuai dengan kenyataan di lapangan. Teori
menyatakan bahwa media pembelajaran yang memanfaatkan kedua
saluran tersebut mampu meningkatkan pemahaman dan minat belajar.

Dalam konteks penelitian tentang implementasi media
pembelajaran video animasi dalam menarik minat anak untuk berkunjung
ke Perpustakaan Kota Padang Panjang, media video animasi yang
digunakan menggabungkan unsur audio dan visual secara seimbang
sehingga mampu menarik perhatian anak-anak secara efektif. Video
animasi tersebut disusun sedemikian rupa agar sesuai dengan karakteristik
kognitif anak dan memudahkan mereka dalam menerima informasi, sesuai

dengan prinsip Mayer.
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Penggunaan video animasi sebagai media pembelajaran di
perpustakaan ini juga memungkinkan proses pembelajaran yang aktif, di
mana anak-anak tidak hanya menerima informasi secara pasif tetapi juga
terlibat dalam proses pemilihan dan pengorganisasian informasi baru
berdasarkan pengetahuan awal mereka. Dengan demikian, media ini tidak
hanya meningkatkan minat anak untuk berkunjung ke perpustakaan, tetapi
juga mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan
menyenangkan.

. Faktor Kendala Dalam Implementasi Media Pembelajaran Video
Animasi Dalam Menarik Minat Anak Untuk Berkunjung Ke
Perpustakaan

Berdasarkan hasil wawancara penulis  dengan pustakawan,
teridentifikasi beberapa kendala teknis yang dihadapi dalam implementasi
media pembelajaran video animasi di ruang audio visual Perpustakaan
Kota Padang Panjang. Salah satu kendala utama adalah kondisi perangkat
infokus (proyektor) yang sudah usang. Karena usia pemakaian yang cukup
lama, infokus sering mengalami overheat, menghasilkan gambar yang
mulai buram (blur), dan bahkan mati secara tiba-tiba saat proses
pemutaran film sedang berlangsung. Hal ini tentu mengganggu kelancaran
kegiatan dan mengurangi kualitas pengalaman belajar anak-anak.

Selain itu, kerusakan pada sistem pendingin ruangan (AC) juga
menjadi hambatan. Suhu ruangan yang panas dan gerah, ditambah dengan
sirkulasi udara yang kurang memadai, membuat suasana menjadi tidak
nyaman bagi anak-anak. Kondisi ini menyebabkan mereka cepat merasa
lelah dan kurang fokus selama kegiatan berlangsung, yang pada akhirnya
menurunkan efektivitas pembelajaran.

Namun demikian, pihak perpustakaan menyampaikan bahwa
kondisi ini telah mulai diatasi. Alhamdulillah, saat ini sebagian besar
peralatan dan fasilitas yang bermasalah telah diperbarui. Pembaruan ini
diharapkan dapat meningkatkan kualitas layanan, menciptakan suasana

belajar yang lebih nyaman, dan memastikan kegiatan pemutaran video
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animasi dapat berjalan lancar serta optimal dalam menarik minat kunjung
anak-anak ke perpustakaan.

Anak-anak memiliki daya tarik alami terhadap konten yang bersifat
interaktif dan menarik secara visual dan auditori. Video animasi mampu
menggabungkan kedua elemen ini, sehingga dapat merangsang
ketertarikan dan imajinasi anak-anak, membuat mereka lebih mudah
terlibat dalam proses belajar. Konten yang disajikan dalam bentuk animasi,
dengan cerita yang menarik dan mudah dipahami, mampu menyampaikan
pesan edukatif dengan cara yang menyenangkan.

Selain itu, Kketertarikan anak-anak terhadap media ini juga
menunjukkan bahwa Perpustakaan Kota Padang Panjang telah berhasil
memilih materi yang sesuai dengan minat dan karakteristik audiens muda.
Dengan memilih video animasi yang edukatif dan menyenangkan,
perpustakaan berhasil menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik, yang pada gilirannya meningkatkan minat kunjung anak-anak ke
perpustakaan. pustakawan di Perpustakaan Kota Padang Panjang
melakukan proses seleksi yang teliti sebelum menayangkan film animasi
kepada anak-anak. Sebelum film ditayangkan, pustakawan terlebih dahulu
menonton dan menilai kelayakan film tersebut, memastikan bahwa konten
yang disajikan sesuai dengan usia anak-anak. Proses seleksi ini sangat
penting untuk memastikan bahwa film yang diputar tidak hanya menarik,
tetapi juga mendidik dan aman bagi anak-anak.

Tindakan ini  menunjukkan komitmen pustakawan dalam
memberikan konten yang sesuai dengan nilai edukasi dan perkembangan
usia anak-anak. Dengan menyeleksi terlebih dahulu film yang akan
ditayangkan, pustakawan dapat memastikan bahwa film tersebut tidak
mengandung unsur yang tidak pantas atau tidak sesuai dengan norma
pendidikan. Hal ini juga mencerminkan upaya perpustakaan untuk
menyediakan tontonan yang tidak hanya menghibur tetapi juga

mendukung pembelajaran anak-anak.
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Proses seleksi yang dilakukan oleh pustakawan juga memberikan
jaminan kualitas bagi orang tua dan sekolah yang mengirimkan anak-anak
mereka untuk mengikuti kegiatan di perpustakaan. Kepercayaan ini
penting untuk menjaga citra perpustakaan sebagai tempat yang aman dan
berkualitas untuk belajar, sekaligus menunjukkan bahwa perpustakaan
tidak hanya berperan sebagai pusat informasi, tetapi juga sebagai tempat
yang peduli terhadap perkembangan anak-anak melalui konten yang
positif. tidak ditemukan kendala signifikan terkait keterampilan staf
perpustakaan dalam mengelola dan memanfaatkan layanan audio visual
yang ada di Perpustakaan Kota Padang Panjang. Pustakawan dan staf
perpustakaan lainnya telah menunjukkan kemampuan yang memadai
dalam mengelola ruang audio visual serta memastikan bahwa layanan ini
berjalan dengan lancar. Hal ini mencerminkan bahwa perpustakaan
memiliki staf yang terampil dalam memanfaatkan teknologi untuk
mendukung pembelajaran dan meningkatkan pengalaman pengunjung.

Selain itu, pustakawan juga secara rutin mengikuti bimbingan
teknis (bimtek) untuk memperbarui pengetahuan mereka tentang
perkembangan terbaru dalam layanan perpustakaan. Kegiatan bimtek ini
tidak hanya mencakup aspek teknis terkait penggunaan peralatan audio
visual, tetapi juga pengetahuan baru tentang metodologi pembelajaran dan
teknologi yang dapat diterapkan di perpustakaan. Dengan mengikuti
bimtek secara teratur, pustakawan dapat mengadaptasi inovasi terbaru,
serta meningkatkan keterampilan dan kapabilitas mereka dalam
memberikan layanan yang berkualitas.

Peningkatan keterampilan ini juga berkontribusi pada kualitas
layanan yang disediakan oleh perpustakaan, sehingga anak-anak dan
pengunjung lainnya dapat menikmati layanan audio visual yang optimal.
Dengan adanya staf yang terampil dan selalu memperbarui pengetahuan
mereka, perpustakaan dapat terus memberikan pengalaman belajar yang

menarik dan relevan bagi generasi muda.
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Berdasarkan penjelasan dan data yang penulis peroleh bahwa
Perpustakaan Kota Padang Panjang telah menghadapi beberapa kendala
teknis dalam implementasi media pembelajaran video animasi, seperti
kerusakan infokus dan AC, namun sebagian besar sudah berhasil diatasi
melalui pembaruan fasilitas. Anak-anak sangat tertarik pada video animasi
karena pendekatan audio visual yang interaktif dan menyenangkan,
sehingga meningkatkan minat kunjung mereka ke perpustakaan.
Pustakawan berperan penting dalam menyeleksi konten yang sesuai dan
edukatif, serta menunjukkan kompetensi tinggi dalam pengelolaan layanan
audio visual. Komitmen pustakawan untuk terus mengikuti pelatihan dan
bimtek turut menjamin kualitas layanan, menjadikan perpustakaan sebagai
tempat belajar yang menarik, aman, dan mendidik bagi anak-anak.

Penelitian  mengenai  implementasi ~ penggunaan  media
pembelajaran video animasi terhadap minat kunjung anak-anak ke
perpustakaan di Kota Padang Panjang memiliki persamaan dan perbedaan
dengan penelitian terdahuhu oleh Nadilla Julianda, dalam skripsinya, yang
berjudul Implementasi Video Animasi Kartun terhadap Minat Belajar
Siswa Kelas V Sekolah Dasar Negeri 05 Seberang Musi Kabupaten
Kepahiang. Perbedaannya terletak pada Objek penelitian, Rumusan
Masalah dan Hasil penelitian. Dimana hasil penelitian yang peneliti
lakukan penggunaaan media pembelajaran video animasi dapat
meningkatkaan minat kunjung anak di perpustakaan sedangkan menuut

Nadilla Julainda yaitu untuk miningkatkan minat belajar siswa di sekolah.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Berdasarkan Temuan Penelitian di temukan bahawa Implementasi
penggunaan media pembelajaran video animasi di Perpustakaan Kota
Padang Panjang merupakan strategi inovatif yang dapat meningkatkan
minat kunjung dan menarik perhatian anak-anak ke perpustakaan. Karena
Perpustakaan Kota Padang Panjang menyediakan video animasi untuk
menarik perhatian anak-anak dan membangun imajinasi serta ketertarikan
mereka sejak dini seperti video animasi petualangan anak pintar.
Pelaksanaan program ini bekerja sama dengan dinas pendidikan dan
kemendikbud. Pustakawan berperan aktif dalam menyeleksi film,
interaktif, serta kegiatan mendukung seperti diskusi dan kelas kreatif yang
menambabh nilai edukatif dari layanan ini.

2. Kendala yang di hadapi Pustakawan dalam Implementasi penggunaan
media pembelajaran video animasi di Perpustakaan Kota Padang Panjang
yaitu, seperti kerusakan proyektor, AC, dan jaringan internet yang tidak
stabil. Namun, sebagian besar masalah tersebut telah diperbaiki dan

peralatan rutin dirawat.

B. Saran
Dari hasil penelitian yang Penulis lakukan mengenai Implementasi
penggunaan media pembelajaran video animasi di Perpustakaan Kota Padang

Panjang. Adapun saran yang penulis berikan untuk implementasi penggunaan

media pembelajaan video animasi adalah:

1. Memperkaya koleksi video animasi yang bersifat edukatif, sesuai usia, dan
memuat pesan moral yang positif. Selain itu, penting bagi perpustakaan
untuk mengimbangi layanan video animasi dengan berbagai program
literasi dan kegiatan kreatif lainnya, seperti membaca bersama,
mendongeng, atau lomba bercerita, agar minat anak-anak terhadap buku

dan aktivitas literasi juga semakin tumbuh. Perpustakaan juga sebaiknya
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meningkatkan fasilitas ruang audio visual agar lebih nyaman dan mampu
menampung jumlah pengunjung yang semakin bertambah. Di samping itu,
kolaborasi dengan sekolah, orang tua, dan pihak terkait lainnya perlu
diperkuat, sehingga penggunaan video animasi dapat selaras dengan tujuan
pendidikan anak secara menyeluruh.

. memperkuat upaya perawatan dan pemeliharaan rutin fasilitas penunjang,
seperti proyektor, AC, dan jaringan internet, agar layanan video animasi
dapat berjalan lancar dan optimal. Selain itu, perpustakaan juga dapat
menyediakan perangkat cadangan atau alternatif, misalnya layar monitor
tambahan atau Kkipas angin, sebagai langkah antisipasi ketika terjadi
gangguan teknis mendadak. Pustakawan juga perlu diberikan pelatihan
teknis sederhana agar dapat menangani gangguan ringan secara mandiri
tanpa harus selalu menunggu teknisi. Di samping itu, pihak perpustakaan
sebaiknya menjalin kerja sama lebih erat dengan penyedia layanan internet
dan pihak terkait lainnya, agar kualitas jaringan yang digunakan lebih
stabil dan mendukung pelaksanaan layanan secara maksimal. Dengan
demikian, kendala yang ada dapat diminimalisir sehingga pengalaman
anak-anak dalam menikmati media pembelajaran video animasi tetap

menyenangkan dan bermanfaat.
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