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INTISARI 

Pemanfaatan video animasi edukasi pembelajaran adalah untuk membuat 

pembelajaran  menjadi lebih inovatif yang mendorong siswa agar dapat belajar 

secara optimal dalam pembelajaran dikelas. Berdasarkan hasil observasi pada SMP 

NEGERI 2 DEPOK, proses pembelajaran masih berupa buku teks dan hand out 

yang mana kedua  media tersebut  memiliki  beberapa kelemahan,  seperti  buku  

pelajaran  yang  diberikan  memiliki  kriteria tidak  berwarna,  serta  monoton, dan 

membosankan untuk  dibaca, sedangkan hand out sendiri, hanyalah berupa foto 

copy yang tidak berwarna, sehingga kurang menarik untuk dibaca bahkan 

dipelajari. Oleh karena itu, untuk meningkatkan motivasi belajar, penulis akan 

menciptakan proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis ICT 

(Information and Communication Technology) dalam media berbentuk video 

animasi 2D edukasi menggunakan teknik frame by frame yang dirasa mampu  

memvisualisasikan animasi dengan ekpresif, dan pergerakannya lebih halus 

sehingga dapat dinikmati oleh para Siswa. Isi dari media pembelajaran adalah 

tentang Pergaulan bebas untuk siswa kelas VIII  SMP NEGERI 2 DEPOK. 

Kata kunci : Video Animasi, 2D, Edukasi, Frame by Frame, Pergaulan Bebas, 

SMP NEGERI 2 DEPOK 
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ABSTRACT 

The use of educational animated videos is to make learning more innovative which 

encourages students to be able to learn optimally in class learning. Based on the 

results of observations on  DEPOK 2 Public Middle School, the learning process is 

still in the form of textbooks and handouts which both media have some 

weaknesses, such as the given textbooks have colorless criteria, and are 

monotonous, and boring to read, while the handouts themselves, just a photocopy 

that is not colored, so it is less interesting to read even studied. Therefore, to 

increase learning motivation, the writer will create a learning process using ICT 

(Information and Communication Technology) based learning media in the form of 

educational 2D animation videos using frame by frame techniques that are felt to 

be able to visualize animations with expressiveness, and their movements are 

smoother so that can be enjoyed by students. The content of the learning media is 

about promiscuity for students of class VIII DEPOK 2 Public Middle School. 

Keywords: Video Animation, 2D, Education, Frame by Frame, Promiscuity, 

DEPOK 2 Public Middle School 


