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INTISARI 

 

Sekolah SD Negeri 1 Banaran grabag adalah Sekolahan yang terletak di Banaran, 

Grabag, Magelang, Jawa Tengah. letak SD Negeri 1 Banaran tergolong strategis 

karenaberada di lingkungan perkampungan, Dalam penyampaian pembelajaran 

mengenai pengenalan gerak huruf semapore yang ada di SD Negeri 1 Banaran masih 

menggunakan sistem manual berupa gerakan tangan maupun tulisan yang ada di papan 

tulis. permasalahan yang sering terjadi di SD Negeri1 Banaran adalah dalam 

penyampaian materi anak-anak suka bermain sendiri dan kurang memperhatikan 

pelajaran gerak semapore yang disampaikan oleh guru maupun kakak pembina.Oleh 

karena itu kami membuat animasi gerak semapore yangbertujuan untuk membantu 

anak-anak lebih fokus terhadap pelajaran, khususnya pelajaran gerak semapore. 

 

Metode penelitian yang di gunakan penulis untuk menyelesaikan masalah. Yaitu 

studiliteratur dan mengumpulkan data dari berbagi sumber, obsevasi dengan 

mangamatidan mengumpulkan data dari SD Negeri 1 Banaran, perancangan membuat 

animasi, pembuatan produk animasi gerak semapore sebagi pembelajaran bagi siswa 

menggunakan berbagai sofware, pengujian daengan melakukan terhadap animasi yang 

di buat, penerapan dengan animasi ini sebagi pembelajaran. 

Pembuatan Animasi gerak semapore sebagi pembelajaran bagi siswa yang 

berbasis dekstop telah selesai di buat, dan telah di serahkan kepada pihak SD Negeri 1 

Banaran, dan telah di gunakan di SD Negeri 1 Banaran sebagi pembelajaran gerak 

semapore bag siswa siswi, khususnya SD Negeri 1 Banaran. 

Kata Kunci : Animasi , pembelajaran, Kode sandi Semapore, Pramuka 
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ABSTRACT 

 

 

School of SD Negeri 1 Banaran grabag is a school located in Banaran, 

Grabag, Magelang, Central Java. The location of SD Negeri 1 Banaran is 

considered strategic because of the environment in the village, In the delivery of 

learning about the introduction of semapore letters in SD Negeri 1 Banaran still 

use manual system in the form of hand movements and writing on the board. The 

problems that often occur in SD Negeri1 Banaran is in the delivery of children's 

material to play alone and less attention to the lesson of semaphore movement 

submitted by the teacher and brother pembina.Oleh therefore we make animated 

motion semapore which aims to help children focus more on the lesson , 

Especially semapore motion lessons. 

Research methods used by the author to solve the problem. Namely 

studiliteratur and collect data from source sharing, obsevasi with mangamatidan 

collect data from SD Negeri 1 Banaran, designing animation, making motion 

animation product semapore as learning for students using various software, 

testing daengan doing to animation that made, application with this animation As 

learning. 

 

Making semapore motion animation as a learning for students based on 

desktop has been made, and has been submitted to the SD Negeri 1 Banaran, 

and has been used in SD Negeri 1 Banaran as a learning movement semapore 

for students, especially SD Negeri 1 Banaran. 

Keywords: Learning animation, Semaphore password, 


