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INTISARI

Akhir — akhir ini dunia multimedia sudah sangat marak di telinga masyarakat luas.
Hal ini dikarenakan penggunaan teknologi — teknologi yang semakin canggih dengan
pendukung multimedia. Seiring dengan kemajuan teknologi multimedia khususnya ada
bidang komunikasi, memaksa kita untuk mengikuti perkembangan teknologi tersebut.
Penelitian ini bertujuan untuk membantu guru dalam memberikan materi sejarah tentang
Indonesia dalam llmu Pengetahuan Sosialagar siswa lebih tertarik dan memiliki wawasan
luas tentang masa lalu Indonesia. Penelitian ini ditujukan untuk siswa kelas 5 SD Negeri
Bumijo Yogyakarta

Penelitian ini merupakan proyek penelitian yang hasilnya dapat langsung digunakan
untuk menjelaskan permasalahan yang dihadapi. Dalam hal ini, permasalahan yang dihadapi
adalah metode pembelajaran yang digunakan guru masih menggunakan metode
konvensional dalam pembelajaran dan kurang kreatif, serta keterbatasan alat bantu atau
media, sehingga menyulitkan guru untuk menyampaikan materi.

Untuk membantu pengajaran guru dalam proses belajar mengajar dan meningkatkan
tingkat pemahaman siswa terhadap mata pelajaran sejarah, maka diperlukan pembelajaran
dengan menggunakan Animasi 2D menggunakan metode. SWOT dengan judul ”
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH PADA SD NEGERI BUMIJO
YOGYAKARTA”.

Keyword: Media Pembelajaran, Animasi, Sejarah Indonesia
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ABSTRACT

Lately, the world of multimedia has become very popular in the ears of the wider
community. This is due to the use of increasingly sophisticated technologies with multimedia
support. Along with the advancement of multimedia technology, especially in the field of
communication, it forces us to follow these technological developments. This study aims to
assist teachers in providing historical material @bout Indonesia in Social Sciences so that
students are more interested-and have broad insight into Indonesia's past. This research is
aimed at 5th grade students of SD Negeri Bumijo Yogyakarta.

This research is a research project whose results can be used directly to explain the
problems at hand. In this case, the problem faced is that the learning method used by the
teacher still uses conventional methods in learning and is less creative, as well as the
limitations of tools or media, making it difficult for teachers to deliver material. To assist
the teaching of teachers in the teaching and learning process and increase the level of
students' understanding of history subjects, it is necessary to learn using 2D animation
using the SWOT method.

To help teachers teach in the teaching and learning process and increase the level
of students' understanding of history subjects, it is necessary to study using 2D animation
using the SWOT method with the title "DESIGN OF HISTORY LEARNING MEDIA AT
BUMIJO STATE SD YOGYAKARTA".

Keyword: Learning Media, Animation, Indonesian History
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