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INTISARI

Film animasi yang menceritan budaya asal Indonesia kurang begitu dikenal.
Film yang berisi tentang cerita rakyat mulai tergusur dengan cerita-cerita dari
negara lain. Pemakaian media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
membangkitkan minat dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Setelah mewawancarai kepala
sekolah SDN Kowangbinangun, Animasi 2D sangat di butuhkan dalam media
pembelajaran terutama bagi anak kelas 6 SD. Selain untuk mengenalkan animasi
2D, penyajian dalan bentuk animasi dapat menambah minat anak untuk membaca
cerita rakyat yang berkembang di Indonesia. Pesan yang terdapat dalam cerita
rakyat dapat membentuk karakteristik dan moral pada anak

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 dan ilustratif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melihat peluang untuk
membuatkan video media pembelajaran cerita rakyat”Gunung Batu Bangkai”.
Materi yang akan disampaikan terkhusus hanya untuk siswa kelas 6 SDN
Kowangbinangun. Maka penelitian ini berjudul
“ Pembuatan Animasi 2D Cerita Rakyat “Gunung Batu Bangkai” untuk Media
Pembelajaran Siswa Kelas 6 SDN Kowangbinangun” menambah wawasan siswa
Kelas 6 SDN Kowanghbinangun tentang cerita rakyat yang ada di Indonesia

Kata Kunci: Media Pembelajaran,SDN Kowangbinangun; Frame by frame
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ABSTRACT

Animated films that tell the story of Indonesian culture are less well
known. Films containing folk tales began to be displaced by stories from other
countries. The use of learning media in the learning process can generate interest
and stimulation of learning activities, and even bring psychological influences on
students. After interviewing the principal of SDN Kowangbinangun, 2D animation
is very much needed in learning media, especially for grade 6 elementary school
children. In addition to introducing 2D animation, presentation in the form of
animation can increase children's interest in reading folklore that is developing in
Indonesia. The messages contained.in folklore can shape the characteristics and
morals of children.

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 solid and illustrative
information.

Based on this background, the authors saw an opportunity to make a
video learning media for folklore "Gunung Batu Bangkai*. The material that will
be delivered is specifically only for 6th grade students of SDN Kowangbinangun.
So this research is entitled "Making 2D Animated Folklore™ Gunung Batu
Bangkai “for Learning Media for Grade 6 Students at SDN Kowangbinangun"
adds to the knowledge of Grade 6 students of SDN Kowangbinangun about folk
tales in Indonesia
Keywords: Learning Media, SDN Kowangbinangun, Frame by frame
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