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INTISARI 

 

Pengembangan media pembelajaran yang berkualitas dan inovatif serta 

aplikatif menjadi tuntutan pada era modern ini. Kegiatan pembelajaran  yang di 

lakukan di SDIT Persada Bayat , guru dan siswa belajar menggunakan buku 

pegangan wajib. Sumber belajar yang berupa buku ini masih dianggap kurang 

efektif terutama untuk informasi yg membutuhkan contoh yg dapat diamati oleh 

anak-anak yg masih berada di sekolah dasar. Oleh karena itu, dibutuhkan  sebuah 

media pembelajaran seperti animasi atau video untuk mendukung materi buku. 

Dalam dunia pendidikan,animasi dapat digunakan sebagai alat bantu penjelasan 

agar orang-orang yang melihat bisa lebih memahami maksud dari suatu konsep 

dengan cara yang menarik.  

Media animasi  ini dibuat  menggunakan suatu teknik 2D Hybrid 

animation, yaitu penggabungan antara gambar manual diatas kertas, di scan dan 

ditransfer ke komputer kemudian di konversi menjadi gambar digital. Metode 

penelitian yang digunakan meliputi pengumpulan data, analisis, perancangan, dan 

evaluasi 

Hasil dari perancangan ini adalah video animasi yg berdurasi  kurang lebih 

5 menit, animasi ini menggambarkan contoh pengamalan sila-sila pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari  yang disajikan dengan jelas,menyenangkan, menarik dan 

tidak membosankan untuk usia anak SD.Di akhir proyek , animasi ini akan 

diserahkan ke SDIT Persada Bayat  

 

 

Kata Kunci:    Multimedia,  Animasi, 2D Hybrid Animation,alat bantu belajar,  

SDIT Persada Bayat 



 xvi 

ABSTRACT 
 

 

The development of quality and innovative and applicable learning media 

is a demand in this modern era. Learning activities carried out at SDIT Persada 

Bayat, teachers and students learn to use mandatory handbooks. Learning 

resources in the form of this book are still considered ineffective, especially for 

information that requires examples that can be observed by children who are still 

in elementary school. Therefore, we need a learning media such as animation or 

video to support the book material. In the world of education, animation can be 

used as an explanation tool so that people who see can better understand the 

purpose of a concept in an interesting way. 

This animation media is created using a 2D Hybrid animation technique, 

which is a combination of manual images on paper, scanned and transferred to a 

computer and then converted into digital images. The research methods used 

include data collection, analysis, design, and evaluation 

The result of this design is a video animation that is approximately 5 

minutes long, this animation illustrates an example of the practice of the 

Pancasila precepts in everyday life which is presented clearly, fun, interesting 

and not boring for elementary school age children. At the end of the project, this 

animation will be submitted to SDIT Persada Bayat 

 

 

Keyword: Multimedia, Animation, 2D Hybrid Animation, learning aids, SDIT 

Persada Bayat 

 

 

 

 

 


