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Pendidikan pola asuh (parenting education) memiliki peran strategis dalam
membentuk growth mindset pada anak sejak dini. Namun, metode
penyampaian konvensional cenderung kurang menarik dan tidak mampu
memenuhi kebutuhan generasi digital yang terbiasa dengan media
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan prototipe media
edukatif interaktif berbasis video mapping sebagai alternatif inovatif dalam
pendidikan pola asuh. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan tahapan analisis, desain konsep, pemilihan
material, pembuatan prototipe, hingga pengujian teknis. Teknologi animasi
2D dan 3D diintegrasikan dengan perangkat lunak Resolume Arena dan
media karton plastik sebagai permukaan proyeksi. Hasil pengembangan
menunjukkan bahwa prototipe dapat diimplementasikan secara fungsional
dan menampilkan visual interaktif yang mendukung penyampaian pesan
edukatif. Meskipun efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman pola
asuh belum diuji secara kuantitatif, temuan ini menunjukkan potensi besar
video mapping sebagai media pembelajaran yang imersif dan komunikatif.
Interpretasi awal menegaskan bahwa pendekatan visual dapat
meningkatkan keterlibatan audiens dalam konteks edukasi psikologi
perkembangan. Simpulan dari penelitian ini menekankan perlunya studi
lanjutan untuk menguji dampak psikososial serta penerapan luas media ini
dalam skenario pendidikan keluarga berbasis teknologi.

1. Introduction

Usia dini sering disebut sebagai masa emas atau
golden age karena merupakan periode paling

Seiring dengan berkembangnya zaman, anak-
anak di masa pertumbuhan sangat memerlukan
pendidikan untuk membantu mereka
mengembangkan seluruh potensi yang ada. Karena
keterbatasan  kemampuan mereka, anak-anak
seringkali sulit untuk belajar dan berkembang tanpa
bimbingan. Selain itu, sifat anak yang suka bermain
dan ingin menang sendiri juga perlu diarahkan
melalui pendidikan yang tepat [1]. Banyak anak yang
sering dimarahi orang tuanya cenderung merasa tidak
berharga dan putus asa. Hal ini dapat berdampak
buruk pada semangat belajar mereka [2]. Dalam
kondisi ini, dukungan orang tua memiliki pengaruh
langsung terhadap prestasi belajar anak. Semakin
besar dukungan yang diberikan, semakin baik pula
prestasi yang dicapai [3].
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potensial bagi pertumbuhan dan perkembangan anak.
Setiap pengalaman yang diperoleh anak pada tahap
ini akan memberikan dampak yang sangat signifikan
bagi seluruh aspek kehidupannya kelak [4].

Kepercayaan diri merupakan fondasi penting
bagi pertumbuhan dan perkembangan anak. Rasa
percaya diri yang kuat akan membentuk mental dan
karakter yang tangguh, sehingga anak mampu
menghadapi berbagai rintangan hidup dengan lebih
optimis. Kepercayaan diri juga menjadi pendorong
utama bagi anak untuk terus berusaha mencapai
tujuannya [5].

Kegagalan adalah bagian tak terpisahkan dari
hidup. Meski sudah berusaha semaksimal mungkin,
Kita tetap bisa gagal. Kekecewaan adalah reaksi yang
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wajar. Namun, cara kita menyikapi kegagalan akan
sangat menentukan bagaimana kita bangkit kembali.
Ada yang terpuruk dalam kegagalan, sementara yang
lain mampu bangkit dengan lebih cepat [6].

Sikap penerimaan, tindakan nyata, dan
dukungan tanpa syarat dari anggota keluarga
merupakan fondasi penting bagi perkembangan anak.
Orang tua, sebagai figur sentral, memberikan
dukungan dalam berbagai bentuk, mulai dari
memenuhi kebutuhan dasar hingga memberikan
dorongan semangat [7].

Selain itu, motivasi dan dukungan emosional
yang diberikan orang tua memiliki dampak positif
yang signifikan terhadap prestasi akademik anak.
Anak yang merasa didukung oleh orang tuanya
cenderung memiliki sikap positif terhadap belajar,
lebih termotivasi untuk mencapai tujuan belajarnya,
dan pada akhirnya meraih prestasi yang lebih baik [8].

Metode pembelajaran tradisional seringkali
kurang menarik bagi siswa, yang mengakibatkan
penurunan motivasi belajar. Untuk mengatasi hal ini,
diperlukan pendekatan pembelajaran yang kreatif dan
menyenangkan [9]. Animasi dapat menjadi solusi
yang tepat untuk mengatasi tantangan dalam
pembelajaran. Dengan visual yang menarik dan
gerakan yang dinamis, animasi dapat membuat proses
belajar lebih menyenangkan dan membangkitkan
minat siswa [10].

Animasi pendidikan dan media pembelajaran
lainnya yang menarik dapat menjadi alat yang efektif
untuk mendukung pembelajaran anak usia dini.
Dengan visual yang menarik dan konten yang sesuai,
anak-anak dapat belajar dengan lebih mudah dan
menyenangkan [11].

Dibandingkan dengan media konvensional,
Video mapping menciptakan bentuk komunikasi
visual, informasi, dan edukasi yang lebih hidup
dengan memadukan animasi dan audio. Hal ini
menjadikannya lebih menarik perhatian bagi
masyarakat, terutama kalangan anak-anak [12]. Salah
satu keunggulan dari video mapping adalah
kemampuannya meningkatkan partisipasi audiens
dalam pembelajaran. Materi yang disajikan secara
visual dan menarik perhatian membuat audiens lebih
termotivasi untuk belajar secara aktif [13].

Video mapping interaktif dengan animasi
dirancang sebagai media parenting education untuk
menanamkan prinsip growth mindset pada anak dan
orang tua. Melalui proyeksi visual yang interaktif,
cerita ini menggambarkan perjuangan seorang anak
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yang menghadapi kesulitan belajar dan nilai buruk,
namun bangkit berkat dukungan orang tua. Sosok
ayah dalam narasi ini menjadi contoh nyata
pentingnya dukungan emosional dalam membangun
kepercayaan diri anak. Orang tua diajak memahami
bahwa proses belajar tidak selalu linear, dan
kegagalan adalah bagian dari pertumbuhan.

Media interaktif seperti video mapping dapat
menjadi  motivator kuat dalam pembelajaran,
meningkatkan ~ antusiasme, dan  membantu
pemahaman konsep abstrak melalui visualisasi
menarik. Tidak sekadar hiburan, video mapping ini
dirancang untuk membangun sikap mental positif
yang mendorong anak menghargai proses belajar dan
orang tua untuk lebih empatik dalam mendampingi
anak [14].

Mengandalkan keunggulan video mapping
sebagai media yang efektif menarik perhatian dan
menyampaikan pesan kompleks secara intuitif,
animasi interaktif bertujuan menciptakan pengalaman
belajar yang transformatif bagi keluarga. Pendekatan
ini dirancang agar anak-anak tidak hanya mengerti
konsep growth mindset secara kognitif, melainkan
juga mengalami secara langsung proses melalui
simulasi visual yang imersif.

Diharapkan karya ini diharapkan dapat menjadi
jembatan antara dunia psikologi perkembangan dan
praktik pengasuhan sehari-hari, di mana orang tua
dapat langsung mengobservasi dan mempraktikkan
respons ideal terhadap tantangan belajar anak.
Melalui kombinasi antara daya tarik visual,
interaktivitas, dan kedalaman psikologis, video
mapping interaktif ini menawarkan paradigma baru
dalam parenting education yang selaras dengan
kebutuhan generasi digital.

2. Methodology

Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan
Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis video
mapping interaktif dengan animasi sebagai sarana
pendidikan pengasuhan [15]. Metode ini dipilih
karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu
menciptakan produk inovatif yang efektif dalam
menanamkan growth mindset pada anak dan orang
tua melalui visualisasi yang menarik dan interaktif
[16].

Adapun tahapan penelitian yang dilakukan
mengacu pada proses seperti yang ditampilkan pada
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Gambar 1 dengan penyesuaian terhadap kebutuhan
pengembangan media edukasi.

Animasi & Video
Mapping

2 A 2

Testing & Evaluasi

Melakukan Analisis Pembuatan Prototipe |-

Desain Konsep  p»| Pemilihan Material

Gambar 1. Metode Penelitian
Melakukan Analisis

Tahapan awal ini melibatkan pengumpulan data
terkait pola asuh anak, tantangan dalam pemahaman
orang tua atau guru, serta bagaimana pendekatan
growth mindset dapat diintegrasikan. Analisis juga
mencakup studi terhadap media edukatif yang sesuali,
khususnya animasi dan video mapping [17].

Desain Konsep

Konsep media dirancang berdasarkan hasil
analisis. Ini meliputi penentuan pesan edukatif,
skenario animasi, alur cerita visual, serta bagaimana
konten mencerminkan nilai-nilai growth mindset
dalam konteks pola asuh anak [18].

Pemilihan Material

Menentukan kebutuhan teknis seperti software
animasi yang diantaranya Adobe After Effects dan
Blender, perangkat untuk video mapping seperti
proyektor dan media permukaan, dan sumber daya
edukatif ~ yang  relevan.  Pemilihan  juga
mempertimbangkan efektivitas terhadap target
audiens [19].

Pembuatan Prototipe

Mengembangkan versi awal dari media edukatif
berbasis animasi dan video mapping. Prototipe ini
bertujuan menguji alur narasi, visualisasi konsep, dan
interaktivitas media terhadap pemahaman pola asuh
[20, 21].

Animasi dan Video Mapping

Pembuatan konten animasi edukatif yang
menggambarkan situasi pola asuh anak secara visual
dan atraktif. Selanjutnya, konten diintegrasikan ke
dalam video mapping untuk menghadirkan
pengalaman belajar yang imersif dan reflektif bagi
orang tua atau pengasuh [16].

Testing dan Evaluasi

Melakukan uji coba terhadap target pengguna
(misalnya orang tua, guru PAUD, dll) untuk menilai
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efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman
pola asuh berbasis growth mindset. Evaluasi
dilakukan melalui observasi, kuesioner, atau
wawancara [22].

3. Results and Discussion

Pembahasan ini bertujuan untuk menguraikan
bagaimana mengintegrasikan video mapping video
mapping dan animasi sebagai media edukasi pola
asuh anak dengan penerapan growth mindset bentuk
visual sekaligus mengevaluasi efektivitasnya sebagai
media edukasi.

Melakukan Analisis

Tahap analisis merupakan fondasi awal dalam
proses pengembangan media edukasi, yang bertujuan
untuk memahami secara menyeluruh kebutuhan,
permasalahan, serta konteks yang melatarbelakangi
proyek. Pada penelitian ini, analisis dilakukan dengan
fokus pada tiga aspek utama, seperti aspek kebutuhan
audiens, konten edukasi, serta media dan teknologi
yang akan digunakan.

Analisis kebutuhan audiens dilakukan untuk
menganalisis karakteristik target pengguna, yakni
orang tua, pendidik, atau pengasuh anak usia dini,
untuk memahami sejauh mana pengetahuan mereka
tentang pola asuh berbasis growth mindset. Teknik
yang digunakan meliputi wawancara, survei, dan
studi literatur.

Analisis konten edukasi dilakukan untuk
mengkaji teori dan prinsip growth mindset serta
konsep pola asuh yang relevan untuk dirumuskan
menjadi pesan visual dan naratif yang efektif dalam
animasi dan video mapping. Termasuk pemetaan
nilai-nilai edukatif yang ingin disampaikan.

Analisis media dan teknologi dilakukan untuk
mengevaluasi  berbagai jenis teknologi video
mapping, perangkat lunak animasi seperti 2D atau
3D, serta media proyeksi yang sesuai seperti karton
plastik atau objek panggung lainnya. Analisis ini juga
mencakup studi kelayakan teknis serta kelebihan dan
kekurangan pendekatan visual interaktif dibanding
metode konvensional.

Desain Konsep

Untuk desain 2D stage, kami menyajikan tiga
gambar utama dari sudut pandang berbeda yang
mencakup perspektif atas, depan, dan belakang.
Ketiga visualisasi ini secara bersama-sama
memberikan pemahaman menyeluruh tentang tata
letak fisik dan distribusi zona proyeksi.
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Gambar 2. Desain 2D Dari Belakang

Untuk Gambar 2 akan menampilkan
menampilkan struktur pendukung dan yang tidak bisa
dilihat dengan jelas oleh para penonton.
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Gambar 3. Desain 2D Dari Depan

Sedangkan untuk Gambar 3 memperlihatkan
perspektif depan yang biasa dilihat oleh penonton
seperti layar utama tempat konten yang akan
ditampilkan.

ISUAL PANGUNG DARIATAS (Z position)

57c

Gambar 5. Desain 3D
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Selanjutnya untuk Gambar 4 akan menunjukkan
kepada kita desain 2D stage kepada kita tata letak
keseluruhan stage dari perspektif atas. Sedagnkan
pada Gambar 5 ditampilkan visualisasi 3D yang
merepresentasikan konsep final dari prototipe video
mapping yang akan dikembangkan. Desain ini
memberikan gambaran komprehensif tentang bentuk
fisik dan struktur stage melalui perspektif tiga
dimensi yang realistis.

Pemilihan Material

Tahap pemilihan material merupakan proses
penting dalam memastikan keberhasilan integrasi
antara video mapping dan animasi sebagai media
edukasi yang efektif. Pada tahap ini, dilakukan
identifikasi dan seleksi terhadap perangkat Keras,
perangkat lunak, serta media fisik yang akan
digunakan dalam penyajian konten edukatif.

Pemilihan material perangkat keras yang
digunakan pada proyek ini terdiri dari pemilihan
proyektor dengan spesifikasi yang mendukung
proyeksi visual tajam dan presisi terhadap objek atau
permukaan media. Kriteria utama meliputi tingkat
kecerahan (lumens), resolusi, dan kemampuan
penyesuaian sudut proyeksi.

Selanjutnya adalah memilih material bahan yang
dapat menampilkan proyeksi dengan baik, seperti
karton plastik, akrilik, atau papan berlapis doff.
Permukaan ini menjadi area proyeksi animasi yang
akan membentuk ilusi visual sesuai dengan bentuk
objek nyata (stage atau model).

Selain pemilihan perangkat keras dan bahan
yang akan digunakan pada prototipe, peneliti juga
menentukan perangkat lunak seperti Resolume Arena
digunakan untuk memetakan (mapping) animasi ke
objek secara akurat. Selain itu, software animasi 2D
atau 3D seperti Adobe After Effects atau Blender
dipilih untuk pembuatan konten visual yang
menyampaikan nilai-nilai growth mindset dalam
konteks pola asuh anak.

Tahap terakhir yang dilakukan pada pemilihan
material adalah  penentuan konten edukatif
berupa animasi yang dipilih berdasarkan relevansi
dengan tema parenting dan disesuaikan dengan
prinsip-prinsip growth mindset seperti ketekunan,
pembelajaran dari kesalahan, dan proses berkembang.

Pembuatan Prototipe

Sebelum melakukan pembuatan prototipe ini
kami menentukan material yang digunakan,
erdasarkan pertimbangan teknis dan ekonomis, kami
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memutuskan menggunakan karton plastik (plastic
corrugated  board) sebagai  material  utama
pembuatan prototipe stage video mapping. Pemilihan
ini didasarkan pada analisis menyeluruh terhadap
budget, mobility dan quality.

Gambar 6 enampilkan hasil akhir prototipe fisik
stage video mapping yang telah berhasil diwujudkan
berdasarkan desain 2D dan 3D yang sebelumnya telah
dikembangkan. Prototipe ini, meskipun mungkin
dalam skala yang lebih kecil atau dengan
fungsionalitas terbatas, bertujuan untuk
memvisualisasikan tata letak proyeksi (stage), skala
elemen visual, dan potensi integrasi area interaktif
dalam ruang fisik. Konstruksi prototipe ini
memungkinkan pengujian awal terhadap aspek-aspek
ergonomis, pemahaman spasial, dan identifikasi
potensi penyesuaian desain sebelum implementasi
video mapping yang lebih komprehensif.

Gambar 6. Prototipe

Integrasi Animasi dan Video Mapping

Arena

m resolume
Gambar 7. Logo Resolume Arena

Untuk melakukan video mapping Kkita akan
menggunakan Resolume Arena yang akan menjadi
platform utama untuk mengontrol dan mengeksekusi
proyeksi video mapping pada prototipe stage yang
telah dibuat. Software profesional ini dipilih karena
kemampuannya yang  komprehensif  dalam
menangani kebutuhan mapping kompleks.
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Gambar 8. Advanved Output

Dimana pada Gambar 8 menampilkan proses
konfigurasi lanjutan dalam Resolume Arena
menggunakan panel Advanced Output untuk
menentukan area proyeksi secara presisi pada
permukaan stage fisik yang telah dibuat. Proses ini
merupakan jantung dari sistem video mapping kami,
memastikan konten digital terproyeksi sempurna
pada permukaan fisik.

Gambar 9. Integrasi Animasi dan Video Mapping

Pada Gambar 9 ini menampilkan tahap final
dimana animasi 2D/3D vyang telah dibuat
diintegrasikan secara sempurna dengan sistem video
mapping pada stage fisik. Proses ini merupakan
puncak dari seluruh rangkaian pengembangan,
dimana konsep kreatif bertemu dengan presisi teknis.

Animasi dan Video Mapping

Tahap pembuatan animasi dan video mapping
dalam penelitian ini dilakukan untuk mendukung
pengembangan media edukatif pola asuh anak
berbasis growth mindset. Proses dimulai dengan
penyusunan naskah dan  storyboard yang
menampilkan skenario pola asuh yang relevan, baik
dalam bentuk yang tepat maupun keliru, serta narasi
yang menekankan pentingnya usaha, proses belajar,
dan respons terhadap kegagalan. Selanjutnya,
dilakukan produksi animasi 2D/3D menggunakan
perangkat lunak seperti Adobe After Effects dan
Blender, dengan penekanan pada gaya visual yang
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komunikatif dan mudah dipahami oleh orang tua atau
pendidik. Narasi edukatif diselaraskan dengan visual
dalam rangka membangun pengalaman belajar yang
terstruktur dan bermakna.

Tahap berikutnya adalah integrasi konten
animasi dengan teknologi video mapping. Permukaan
proyeksi berupa miniatur panggung atau objek fisik
dipersiapkan sebagai media visualisasi. Proses
pemetaan dilakukan menggunakan perangkat lunak
seperti Resolume Arena, dengan kalibrasi presisi agar
animasi tampak menyatu secara visual dengan objek
nyata. Setelah itu, dilakukan pengujian terhadap
aspek teknis, estetika, serta penyampaian pesan
edukatif. Hasil uji awal menunjukkan bahwa
pendekatan ini memiliki potensi tinggi untuk
menciptakan pengalaman edukatif yang imersif dan
mendorong keterlibatan audiens secara emosional
dan kognitif dalam memahami prinsip-prinsip
pengasuhan berbasis growth mindset.

Testing dan Evaluasi

Gambar 10. Dokumentasi Pengujian

Gambar 10 ini mendokumentasikan tahap akhir
implementasi dan pengujian komprehensif sistem
video mapping kami di lingkungan nyata. Proses
yang terekam dalam gambar ini tidak hanya menjadi
bukti fisik dari keberhasilan implementasi, tetapi juga
merupakan validasi akhir terhadap seluruh rangkaian
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
selama berbulan-bulan.

4. Conclusions

Penelitian  ini  berhasil mengembangkan
prototipe video mapping interaktif "Sedikit Demi
Sedikit" sebagai media alternatif dalam pendidikan
pengasuhan untuk menanamkan prinsip growth
mindset. Melalui pendekatan Research and
Development (R&D), penelitian menunjukkan bahwa
integrasi animasi 2D/3D dengan teknologi video
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mapping dapat diimplementasikan secara teknis
dengan menggunakan material karton plastik dan
software Resolume Arena. Desain stage yang dibuat
terbukti fungsional dalam menampilkan proyeksi
visual yang interaktif.

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan
karena belum melakukan pengujian empiris terhadap
efektivitas edukasinya serta dampak psikologisnya
pada pengguna. Temuan ini membuka peluang untuk
penelitian lanjutan, termasuk uji coba dengan
partisipan orang tua dan anak, pengembangan metrik
evaluasi yang lebih komprehensif, serta studi
komparatif dengan metode parenting education
konvensional. Dengan demikian, meskipun aspek
teknis telah berhasil dibuktikan, penelitian lebih
mendalam masih diperlukan untuk mengukur
dampak nyata dari media ini dalam konteks
pendidikan pengasuhan.
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