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INTISARI

Media pembelajaran mempunyai peran penting dalam proses belajar siswa.
Video animasi merupakan salah satu yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran agar lebih menarik dan memberikan nuansa lingkungan yang baru
bagi siswa. Pentingnya media hadir dalam pembelajaran merupakan alternatif untuk
memunculkan rangsangan, keaktifan, dan keterampilan yang baru bagi siswa.

Pada skripsi ini, pengenalan budaya Jepang dibuat lebih menarik dengan
mengimplementasikan _motion grafik animasi 2D sehingga diharapkan dapat
meningkatkan minat anak-anak dalam mengenal budaya asing dan menambah
wawasan akan keanekaragaman budaya. Menggunakan metode analisis kebutuhan
sistem, metode perancangan berupa tahapan-tahapan pra-produksi.

Karya yang dihasilkan berupa video animasi maotion grafik 2 dimensi.
Dengan video animasi ini, diharapkan dapat menjadi media pengenalan budaya
asing dan pembelajaran karakter yang mendidik bagi anak-anak.

Kata-kunci : motion grafik, animasi, 2 dimensi
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ABSTRACT

Learning media have an important role in the learning process of students.
Animated video is one that can be used as a learning medium to make it more
interesting and provide a new environment for students. The importance of the
media present in learning is an alternative to generate new stimuli, activeness, and
skills for students.

In this thesis, the introduction of Japanese culture is made more interesting by
implementing 2D animated graphic-motion so that it is hoped that it can increase
children's interest.in recognizing foreign cultures and increase insight into cultural
diversity. Using the system requirements analysis method, the design method is in
the form of pre-production stages.

The work produced in the form of animated video motion. 2-dimensional
graphics. With this animated video, it is hoped that it can become a medium for
introducing foreign cultures and educating character learning for children.

Keywords: motion graphics, animation, 2 dimensions
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