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INTISARI

Video animasi 2D cocok digunakan sebagai media persuasif, mengingat
film animasi 2D memuat konten cerita fiktif cenderung konyol, sehingga
pengembangan alur cerita lebih bebas. Dan dalam kegiatan Pembelajaran juga
memberikan kemudahan dalam merencanakan strategi baru. selanjutnya karena
biasanya kegiatan pembelajaran dijadikan sebagai cara berkomunikasi langsung
dengan masyarakat agar dengan mudah mendapatkan unsur pesan moral yang
disampaikan.

Dari informasi.di atas penulis mencoba mengusulkan adanya pembuatan
video animasi 2D sebagal media pembelajaran dengan menggunakan teknik frame
by frame. Dengan teknik frame by frame sendiri mampu menyajikan informasi
secara padat, jelas dan ilustratif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis. melihat peluang untuk
membuatkan video media pembelajaran edukasi cerita “Menjaga Lingkungan dari
Sampah” sehingga masyarakat dewasa bahkan anak-anak yang melihat video
animasi 2D ini dapat teredukasi dan merubah kebiasaan agar tidak lagi membuang
sampah sembarangan

Kata Kunci: Media Pembelajaram, sampah, Frame by frame
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ABSTRACT

2D animated films are suitable for use as persuasive media, given that 2D
animated films contain fictional story content that tends to be ridiculous, so the
development of the storyline is freer. And in learning activities it also makes it
easy to plan new strategies. Furthermore, because usually learning activities are
used as a way to communicate directly with the community so that they can easily
get the elements of the moral message conveyed.

From the information above the writer tries to propose the creation of a
2D animation video as a learning medium using the frame by frame technique.
With the frame by frame technique itself, it is able to present information in a
solid, clear-and illustrative manner.

Based on this background, the authors see an opportunity to make
educational learning media videos for the story "Protecting the Environment from
Trash" so that adults and even children who see this 2D animated video can be
educated and change their habits so they no longer littering.

Keywords: Learning Media, garbage, Frame by frame
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