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INTISARI 

 

Seiring perkembangan teknologi, lebih banyak variasi media untuk 

mengajar dan menyampaikan kepada masyarakat tentang norma-norma yang ada 

dan berbagai pelajaran positif yang dapat diambil untuk model hidup. Salah 

satunya adalah animasi. Film animasi saat ini yang awalnya hangy menjadi media 

penghibur juga dapat menjadi alat untuk memberikan pembelajaran melalui 

makna, tujuan, dan input yang disajikan di dalamnya. Para penonton dari film itu 

sendiri juga telah diperluas, dari antara anak-anak hingga orang dewasa. 

Dalam kegiatan mendongeng hari ini dan usia tidak lagi menjadi hal yang 

populer untuk anak-anak. Karena saya bangun sampai tidur, anak-anak 

dihadapkan dengan menyajikan beragam acara televisi, mulai dari kartun, acara 

permainan, opera sabun dan bahkan bukan tontonan yang tidak cocok untuk anak-

anak. 

Kadang-kadang anak-anak tidak tahu apa-apa tentang sejarah, budaya dan 

cerita rakyat, sementara anak-anak lebih suka bermain daripada untuk 

mendengarkan berbagai kisah masyarakat. Oleh karena itu kartun akan lebih 

membantu untuk memperkenalkan sejarah, budaya dan cerita rakyat untuk anak-

anak dengan cara yang mereka katakan adalah membosankan dan tanpa 

mendengarkan cerita-cerita yang dapat membuat anak merasa mcepat jenuh. 
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Film Animasi, Teknik Hybrid, Toon Boom Studio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

ABSTRACT 

 

Along the development of technology, the more variety of media to teach 

and convey to the public about the existing norms and a variety of positive lessons 

that can be taken to the living model. One of them is animated. Current animated 

film which was originally hangy become an entertainer media can also be a tool 

to deliver learning through meaning, purpose, and inputs that are presented 

therein. The audience of the film itself has also expanded, from among the 

children to adults.  

In this day and age storytelling activity is no longer a popular thing for 

kids. Since I wake up until bedtime, children are faced with serving a variety of 

television shows, ranging from cartoons, game shows, soap operas and even not 

the spectacle that is not fit for children. 

Sometimes kids do not know anything about history, culture and folk tales, 

while children prefer to play than to listen to the various tales of society. Hence 

the cartoon would be more helpful to introduce the history, culture and folklore 

for children in a way which they say is boring and without listening to tales that 

can make children feel mcepat saturated. 
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Animated Film, Hybrid Techniques, Toon Boom Studio 

 

 

 

 

 

 

 

 


