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MOTTO 

” Hidup, tidak selalu akan berjalan dengan lurus. Pasti akan ada naik dan turun, 

dan terkadang dihadapkan pada sebuah persimpangan jalan. Tidak harus selalu 

memilih untuk melalui jalan yang besar, memilih jalan yang kecil pun bukan 

menjadi masalah. Jalani hari-hari dengan ikhlas.” 
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INTISARI 

       SD Negeri 2 Gondang merupakan salah satu Sekolah Dasar yang berada di 

kecamatan Tugu, Kabupaten Trenggalek, Jawa Timur.Di SD Negeri 2 Gondang 

media yang dipakai dalam proses belajar mengajar masih berupa buku. Walaupun 

memiliki beberapa alat peraga, namun alat peraga yang ada tidak lengkap, salah 

satunya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi Metamorfosis kupu-

kupu. Buku cetak tidak dapat menampilkan detail proses metamorfosis secara 

lengkap. Terlebih lagi buku yang digunakan menggunakan kertas buram, sehingga 

gambar tidak terlalu jelas dan tidak berwarna.Pengamatan secara langsung 

memakan waktu lama dan tidak terjamin berhasil. Oleh karena itu, siswa tidak 

dapat mengetahui ilustrasi proses metamorfosis kupu-kupu secara lengkap. 

       Dari informasi di atas, penulis mencoba mengusulkan pembuatan animasi 

pembelajaran tentang metamorfosis kupu-kupu dengan menggunakan teknik 

frame by frame. Dengan teknik frame by frame diharapkan animasi menampilkan 

dengan detail proses metamorfosis kupu-kupu, karena, teknik frame by frame 

dapat menampilkan gerakan rumit yang terjadi pada metamorfosis kupu-kupu. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melihat peluang untuk 

membuatkan video pembelajaran tentang metamorfosis kupu-kupu. Dengan 

adanya video animasi pembelajaran ini diharapkan siswa mengerti tentang proses 

metamorfosis pada kupu-kupu dan informasi dapat tersampaikan dengan efektif. 

Kata Kunci: Animasi, Metamorfosis Kupu-kupu, SD Negeri 2 Gondang, Frame 

by frame 
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ABSTRACT 

       Primary School of 2 Gondang is one of the elementary schools in Tugu sub-

district, Trenggalek Regency, East Java. In Primary School of 2 Gondang, the 

media used in the teaching and learning process is still in the form of books. 

Although it has several teaching aids, but the teaching aids are not complete, one 

of them is in the Natural Sciences subject of butterfly Metamorphosis. The printed 

book cannot display complete metamorphosis process details. Moreover, the book 

used uses opaque paper, so the images are not too clear and colorless. Direct 

observation takes a long time and is not guaranteed to succeed. Therefore, 

students cannot know the complete illustration of the butterfly metamorphosis 

process. 

       From the information above, the author tries to propose the creation of 

learning animations about butterfly metamorphosis using frame by frame 

techniques. With frame by frame technique, it is expected that the animation will 

display in detail the butterfly metamorphosis process, because frame by frame 

technique can display the complicated movements that occur in butterfly 

metamorphosis. 

       Based on this background, the writer sees an opportunity to make a learning 

video about butterfly metamorphosis. With this animated learning video students 

are expected to understand the process of metamorphosis in butterflies and 

information can be conveyed effectively. 

Keywords: Animation, Butterfly Metamorphosis, Primary School of 2 Gondang, 

Frame by frame 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


