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MOTTO 

 

 

 Bermimpi bukanlah suatu yang harus kita hindari melainkan sesuatu yang harus 

kita kejar. 

 Selama kita hidup, berusahalah untuk selalu punya mimpi. Karena mimpi dapat 

menjadikan hidupmu lebih berarti. 

 Tapi ingatlah, jika kita berani untuk bermimpi, maka kita juga harus berani 

untuk mewujudkannya. 
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INTISARI 
 

Film kartun sering dianggap sebagai film anak-anak. Karena di dalam film 
kartun terdapat unsur-unsur yang sangat menunjang bagi perkembangan anak. 
Sekarang ini banyak sekali film kartun yang bersifat mendidik bagi anak. Seperti 
halnya film kartun interaktif yang berjudul “Ayo bermain permainan tradisional”. 
Perancangan film kartun ini bukan hanya sekedar menjadi tontonan yang mendidik 
tetapi juga merupakan alat untuk melatih kemampuan anak berinteraksi.  

Di dalam film kartun ini nantinya terdapat menu-menu navigasi yang dapat di 
kendalikan oleh anak-anak sehingga anak-anak yang menonton film kartun ini 
nantinya dapat mengendalikan alur cerita sesuai dengan pilihan si anak. Selain itu 
dari segi ceritanya, film ini akan berisi tentang jenis-jenis permainan tradisional yang 
sering kali dimainkan anak-anak kecil jaman dahulu.  

Sehingga diharapkan anak-anak jaman sekarang tidak hanya mengenal 
permainan modern tetapi juga mengenal permainan jaman dahulu. 

 
Kata Kunci : Film Kartun, Interaktif, Permainan Tradisional. 
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ABSTRACT 
 

Cartoon movie are often regarded as children’s films. Because in the cartoon 
there are elements that strongly support child development. Now a lot of cartoons 
that are educational for children. As well as an interactive cartoon, entitled "Let's 
play the traditional game." The design of this cartoon is not merely a spectacle that 
educates but also a tool to train the child's ability to interact.  

In this cartoon will have navigation menus that can be controlled by the 
children so that children who watch these cartoons will be able to control the story 
line in accordance with the child's choice. Also in terms of story, this film will 
contain about the kinds of traditional games, often played by young children 
antiquity.  

It is expected that children today are not only familiar with the modern game 
but also knows the game antiquity. 

 
Keywords : Cartoon Film, Interactive, Traditional Game. 
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