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ABSTRAK 

Dalam membantu anak-anak sekolah dasar, terutama anak kelas 5 di 
kegiatan belajar pada waktu sekolah memerlukan suatu wadah untuk membantu 
siswa-siswi dalam memahami suatu materi pembelajaran seperti media 
pembelajaran, yaitu animasi pembelajaran. Media pembelajaran sendiri merupakan 
suatu hal yang dapat menyampaikan suatu pesan berdasarkan sumber yang 
terencana sehingga menghasilkan suatu lingkungan belajar kondusif. 

Perancangan ini menggunakan metode penelitian yaitu metode kualitatif. 
Metode kualitatif didapatkan dari wawancara mendalam dengan beberapa 
narasumber terkait, observasi serta FGD (Focus Group Discusions). Hasil dari 
pengumpulan data tersebut kemudian dilanjutkan kedalam proses analisis. 

Proses Analisa data yang digunakan adalah dengan menggunakan Analisa 
Tema Kultural yang dipakai untuk mencari suatu benang merah yang akan 
menghubungkan data – data yang sudah didapatkan sebelumnya. Dari analisa 
tersebut memunculkan satu “Keyword” yakni “Basa sing nyenengake” yang berarti 
yang berarti bahasa yang menyenangkan dengan dikemas secara menarik agar 
mudah untuk dipahami oleh anak sekolah dasar. 

Dengan adanya keyword tersebut maka akan dijadikan sebagai acuan dalam 
pembuatan konsep desain dari Video Animasi Pembelajaran tentang kosakata 
bahasa Jawa krama. Dengan memberikan suatu pembelajaran kepada target audiens 
dengan cara kreatif serta mudah dipahami oleh audiens serta menyenangkan. 
Dengan begitu diharapkan anak-anak dapat menambah minat belajar dalam 
memahami pembelajaran bahasa Jawa. 

Kata Kunci : animasi, media pembelajaran, bahasa jawa, sekolah dasar 
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ABSTRACT 

In helping elementary school children, especially grade 5 children in 
learning activities at school, requires a forum to help students understand a lesson 
such as learning media, namely learning animation. Learning media itself is 
something that can convey a message based on a planned source so as to produce 
a conducive learning environment. 

This design uses a research method, namely qualitative methods. The 
qualitative method is obtained from in-depth interviews with several related 
sources, observation and FGD (Focus Group Discusions). The results of data 
collection are then continued into the analysis process. 

The data analysis process used is to use Cultural Themes Analysis which is 
used to find a common thread that will connect the data that has been previously 
obtained. From this analysis raises a "Keyword", namely "Basa sing nyenengake" 
which means fun language with an attractive packaging so that it is easy for 
elementary school children to understand. 

With these keywords, it will be used as a reference in making the design 
concept of the Learning Animation Video on Javanese krama vocabulary. By 
providing learning to the target audience in a creative way that is easily understood 
by the audience and fun. That way it is hoped that children can increase their 
interest in learning in understanding Javanese learning. 

Keywords : animation, learning media, Javanese language, elementary school 
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