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INTISARI 

 

 
Pada Era ini film animasi di Indonesia berkembang sangat pesat. Film animasi juga 

didefenisikan sebagai film anak-anak di Indonesia dikarenakan sebagian besar di Indonesia 

peminat film animasi adalah anak-anak. Hal ini menjadi acuan film animasi dapat memberikan 

manfaat salah satunya adalah aspek pendidikan sebagai media yang lebih menarik dengan 

teknik frame by frame membuat animasi dari banyak gambar atau sketsa yang disusun 

sedemikian rupa sehingga membentuk sebuah gerakan yang terlihat hidup. Dalam pembuatan 

animasi kita dapat mengvisualisasikan sebuah adegan berdasarkan cerita atau naska yang 

bersifat imajinatif,seperti karakter yang melompat,berjalan benda mati yang dibuat seolah 

hidup dan lain sebagainya. Rumusan masalah pada penelitian ini bagaimana 

mengimplementasikan teknk frame by frame animasi 2D edukasi buah-buahan pada paud. 

Metode yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu melakukan penelitian langsung di 

PAUD ,penelitian ini menggunakan metode perancangan pra-produksi,produksi dan pasca 

produksi yang bertujuan untuk membuat animasi 2D edukasi buah-buahan pada PAUD. 

Kata Kunci : Animasi 2D,frame by frame,edukasi buah-buahan 
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Abstract 

 

In this era, animated films in Indonesia developed very rapidly. Animated films 

are also defined as children's films in Indonesia because the majority of animated film 

enthusiasts in Indonesia are children. This is a reference for animated films that can 

provide benefits, one of which is the educational aspect as a more interesting medium 

with the frame by frame technique of making animation from many pictures or sketches 

arranged in such a way as to form a movement that looks alive. In making animation, 

we can visualize a scene based on an imaginative story or script, such as characters 

jumping, walking, inanimate objects that are made to appear alive, and so on. The 

formulation of the problem in this study is how to implement the frame by frame 2D 

animation technique of fruit education in early childhood education. The method used 

in data collection was conducting direct research at PAUD. This research used pre-

production, production and post-production design methods that aimed to create 

educational 2D animations of fruits at PAUD. 

Keywords: 2D animation, frame by frame, fruit education 


