pani oleh banyak kalangan dan

salah satunya adalsh anak — anak sekolah. Sebelum berangkat sekolsh mereka
seringkali menonton serial kartun animasi 2D maupun 3D untuk menemani mereka
sarapan sebelum berangkat sekolah. Oleh karena itu video animasi sangat cocok
untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran bagi siswa sekolah,



Drengan latar belakang tersebut peneliti tertarik untuk membuat suatu Media
Pembelgjaran “Man Mengenal Pahlawan Indonesia” berbasis video Animasi 2D
Pada SD Negeri 2 Jogoprayan vang dapat digunakan siswa untuk belajar, serta
dapat merubah suasann dolam belajar mengajar di kelas lebih menank. Yang
nantimya diharapkan dapal mening nal belajar siswa dan meningkatkan

— jasa para pahlawan yang

2. Animasi ini dibuat untuk siswa Kelas 6 SD 2 Jogoprayan

3. Animasi ini membahas tentang Tokoh Persiapan Kemerdekaan
Indonesia.



4. Software yang digunakan dalam pembuatan Video Animasi 2D ini dengan
menggunakan Adobe After Effect, Adobe Photoshop. Adobe Illustrator.
Adobe Audition, Adobe Permiere Pro.

5. Animasi ini dibust menggunakan beberapa teknik keyframe.

6. Editing Video di animasi ini mefiggunakan Adobe Premiere Pro.

Siswa dapat lebili
pembelajaran berbasis Video Animasi 2D. Sehinggs membantu meningkatkan
motivasi belajar siswa dan meningkatkan daya tarik siswa terhadap materi pelajaran
yang diajarkan. Mempermudah tenaga pendidik atau guru untuk menyampaikan
materi karena sudah terbantu dengan media pembelajaran berbasis Video Animasi



edukasi sehingga dapat meningkatkan daya tarik, kekreatifitasan serta sebagai alat
bantu mengajar dalam proses belajar mengajar

1.0 Metode Penelltinn

Metode penelitian yang digunakan peneliti dalam pembuatan video animasi

1.6.3 Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan dalam pembuatan video animasi ini

yaitu tahap pra peroduksi meliputi persiapan menentukan ide cerita atau



tema.membuat standar karakter, hackprownd, membuat cerita dan soripeserta
membuat storvhoard yang diperlukan dalam pembuatan video ini
1.6.4 Metode Pengembangan

Dalam metode pengembangan ini merupakan tahap produksi video animasi

masalah, rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan wjuan penelitian,

manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan penelitian skripsi,



BAB 11 LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang tujuan pustaka, pengertian animasi, jenis — jenis
animasi, teknik animasi, 12 prinsip animasi, dan proses pembuatan animasi serta
perangkat lunak yang digunakan dalsm pembuatan animasi ini.

BAB 11 ANALISIS DAN PERAN
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