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ve doesn’t speak, but means anything.” [Penulis]
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INTISARI

Kemajuan teknologi saat ini sudah tidak bisa dibendung lagi. Secara sadar
ataupun tidak teknologi telah menjadi setengah bagian dari kehidupan khalayak
umum di Indonesia. Salah satunya dengan makin larisnya media pembelajaran
dengan menggunakan animasi 2d di kalangan pelajar. Dipilihnya animasi 2d
sebagai media pembelajaran di sekolah karena dapat membuat daya tarik siswa
akan budaya jauh lebih besar dibandingkan dengan ketika guru menjelaskan
didepan kelas.

Animasi 2d bagi siswa Ini mempunyal fungsi sebagai pemberi
pengetahuan pengenalan ragam budaya Indonesia. Sehingga siswa dapat
mengenal berbagai macam budaya yang ada di Indonesia sejak dini. Selain itu,
media ini juga dapat membantu para guru dalam menjelaskan budaya-budaya
yang ada di Indonesia.

Dengan adanya animasi 2D ini, diharapkan dapat membantu siswa dalam
mengenal ragam budaya yang ada di Indonesia. Karena dengan mengenal budaya-
budaya sejak dini, maka akan terciptanya rasa cinta tanah air pada generasi muda.

Kata kunci: Animasi 2d, media pembelajran, budaya Indonesia
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ABSTRACT

Advances in technology are now irreversible. Consciously or not the
technology has become half part of public life in Indonesia. One of them is the
increasing number of instructional media using 2d animation among students. 2d
animation chosen as a medium of learning in school because students can make
the appeal of culture is much greater than when the teacher explains the front of
the class.

2d animation for students-has a function as a conduit of knowledge of the
introduction of cultural diversity of Indonesia. So that students can get to know a
wide variety of cultures that exist in Indonesia early on. In addition, the media
can also help teachers to explain the cultures that exist in Indonesia.

With the 2D animation, is expected to assist students in recognizing the
cultural diversity that exists in Indonesia. Because by knowing the cultures from
an early age, it will create a sense of patriotism in the younger generation.

Keyword: 2d animation, learning media, Indonesian culture
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