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INTISARI

Indonesia adalah negara yang memproklamasikan kemerdekaan pada
tanggal 17 Agustus 1945, di Indonesia sendiri banyak pahlawan yang
memperjuangkan kemerdekaan Indonesia, Namun di era ini banyak anak — anak
yang sudah mulai lupa akan perjuangan pahlawan — pahlawannya .

Dalam penelitian ini, penulis membuat sebuah penelitian pembuatan video
edukasi animasi 2D-dengan tema sejarah bangsa Indonesia sebagai sarana edukasi
untuk siswa sekolah dasar ”SD N 2 Jogoprayan™. Diharapkan dengan penelitian ini
siswa dapat terbantu dalam memahami materi khususnya materi sejarah
kemerdekaan Indonesia.

Berdasarkan hasil pengujian 12 prinsip animasi, Video animasi edukasi
“Mari Mengenal Pahlawan Indonesia” beberapa sudah memenuhi syarat prinsip
animasi dan masih ada yang belum terpenuhi, diharapkan dengan. penelitian ini
maka untuk penelitian yang akan datang dapat menggunakan penelitian ini sebagai
acuan agar tidak menemui kendala yang sama dan berdasarkan pengujian beta
testing dengan menggunakan kuisioner didapat hasil akhir bernilai 76,0% pada
skala likert, dan masuk kategori baik.

Kata Kunci : Animasi, Video Edukasi, Animasi 2D
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ABSTRACT

Indonesia is a country that proclaimed independence on August 17, 1945,
in Indonesia itself many heroes fought for Indonesian independence, but in this era
many children have begun to forget the struggle of their heroes.

In this study, the author made a study of making 2D animated educational
videos with the theme of the history of the Indonesian nation as a means of
education for elementary school students “SD N 2 Jogoprayan”. It is hoped that this
research will help students understand the material, especially the history of
Indonesian independence.

Based on the results of testing the 12 principles of animation, some of the
educational animation videos “Let's Get to Know Indonesian Heroes" have met the
requirements for the principles of animation and some have not, it is hoped that
with this research, future research can use this research as a reference so as not to
encounter obstacles the same and based on beta testing using a questionnaire, the
final result is 76.0% on the Likert scale, and is in the good category.

Keywords : Animation, Educational Video, 2D Animation
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