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INTISARI

TK Negeri Pembina Cilacap adalah salah satu TK favorit di Kabupaten
Cilacap. Untuk meningkatkan minat dan cakupan wilayah untuk proses belajar
mengajar secara daring, TK Negeri Pembina Cilacap membutuhkan sebuah video
animasi untuk menyampaikan materi cara bermain permainan gobak sodor kepada
peserta didik.

Untuk membantu penyampaian materi secara daring, maka peneliti membuat
suatu media penyampaian informasi yang berupa video animasi. Media ini bertujuan
untuk mempermudah penyampaian informasi secara optimal. Selain itu, media ini juga
ditujukan untuk membantu menarik minat peserta didik.

Keunggulan dalam proses pembuatan video animasi ini adalah dalam proses
pembuatannya tidak memakan waktu yang terlalu lama dan hasil dari video menarik
sehingga membuat peserta didik tidak mudah bosan.

Kata-kunci : TK Negeri Pembina Cilacap, video animasi, gobak sodor.
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ABSTRACT

TK Negeri Pembina Cilacap, is one of favorite kindergartens in Cilacap
Regency. To increase interest and scope of areas for online learning and teaching, TK
Negeri Pembina Cilacap needs an animated video to material of how to play gobak
sodor to the students.

To help the delivery of material online, the researchers created a medium of
information delivery in the form of animated videos. This media aims to facilitate the
optimal delivery of information. In addition, this media is also intended to help attract
students.

The advantage in the process of making this animated video is that in the
process of making it does not take too long and the results of the video are interesting
so that students do not get bored easily.

Keyword: TK Negeri Pembina Cilacap, animation video, gobak sodor.
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