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merupakan hasil karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

ahuan saya juga tidak terdapat

itkan oleh orang lain,




MOTTO

% "Education is not preparation for life; education is life itself." - John Dewey.
%+ Waiting for success is stupid futile act.

% Make the disappointements of the past into a successful weapon in the future.

«» Fokus dalam satu h kesuksesan.

Tidak ada
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INTISARI

Film merupakan media paling mudah untuk mempengaruhi manusia, baik
orang dewasa maupun anak kecil. Dengan perkembangan teknologi yang pesat
saat ini, sudah banyak media-media digunakan sebagai media pembelajaran untuk
anak-anak kecil, dan untuk mempermudah penyerapan informasi dan pengetahuan
dalam pembelajaran. Salah satunya adalah film animasi yang sangat cocok untuk
media tersebut. Film animasi yang awalnya hanya menjadi media penghibur
sekarang juga bias menjadi alat untuk memberikan pembelajaran melalui makna,
tujuan, dan input yang disajikan di dalamnya.

Kegiatan pembelajaran mendongeng saat ini sudah tidak lagi menjadi hal
yang popular untuk anak-anak. Karena saat ini anak-anak lebih banyak
menghabiskan waktu dengan bermain game online atau game lainnya yang
kebanyakan kurang mendidik.

Dan saat ini dongeng-dongeng seperti-cerita sejarah, budaya dan rakyat
sudah terlupakan oleh anak-anak. Oleh karena itu film animasi. akan lebih
bermanfaat untuk media penyampaian sejarah, budaya dan cerita rakyat untuk
anak-anak agar mereka tidak cepat bosan dan mudah diterima oleh penonton.

Kata Kunci: Film Animasi 2D, Adobe CS4, Cerita Rakyat
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ABSTRACT

The film is the easiest medium to influence people, both adults and
children. With the rapid development of technology today, many media are used
as a medium of learning for young children, and to facilitate the absorption of
information and knowledge in learning. One is the animated film that is suitable
for the media. Animated film that originally only a biased media entertainer now
also become a tool to provide learning through meaning, purpose, and inputs that
are presented in it.

Learning activities of storytelling is now no longer a popular thing for
kids. Because this time the kids spend more time playing online games or other
games are mostly less educated.

And now tales like the story of history, culiure and people already
forgotten by the children. Therefore, the animated film will be more beneficial for
the delivery of media history, culture and folklore for children so they do not get
bored quickly and easily accepted by the audience.
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