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INTISARI

Dalam rangka meningkatkan pengetahuan, kemauan dan kemampuan
dalam Merangsang EQ dan Melatih Kemandirian Balita, dengan pembuatan film
kartun merupakan pilihan penunjang sebagai alat bantu yang dibutuhkan oleh para
Bunda yang mempunyai anak Balita.

Dengan melihat dan mendengar melalui. media fim kartun harapannya 50
% materi dapat terserap dengan baik sehingga outputnya ada perubahan perilaku.
Pada dasarnya Balita lebih suka menonton sesuatu yang menarik dari pada
mendengarkan orang berbicara di depan mereka.

Media film sangat mendukung penyerapan materi, dengan mengemas
informasi yang akan disampaikan dalam bentuk film. Salah satu bentuk penyajian
informasi 1alah menggunakan media informasi berbasis film kartun. Saat ini
media informasi berbasis film kartun sangat dibutuhkan oleh para Bunda guna
memudahkan penyampaian informasi untuk Merangsang EQ dan Melatih

Kemandirian Balita.

Kata Kunci: Film, Kartun, Media, Informasi, Pengetahuan
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ABSTRACT

In order to increase knowledge, willingness and ability to Stimulate
Toddlers EQ and Independence Training, with an option of making flim cartoons
as a supporting tool required by the Mother of Toddler mepunyai.

By seeing and hearing through the.media cartoon fim hopes 50% material
can be absorbed properly so that its output is no change in behavior. Basically
Toddler rather watch something interesting than listening to people talk in front
of them.

Media strongly supports the absorption of the film material, the packing
information to be presented in the form of films. One form of information
presentation is the use of media-based information cartoons. Currently media-
based information is needed by the cartoons of the Mother in order to facilitate

the delivery of information to Stimulate EQ and Independence Training Toddlers.

Keyword: Film, Cartoon, Media, Information, Knowledge
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