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INTISARI 
 

Animasi adalah hasil pengolahan suatu gambar atau objek yang dapat bergerak. 

Awalnya animasi dibuat menggunakan lembaran-lembaran kertas yang kemudian diputar 

sehingga terbentuklah suatu efek objek yang bergerak. Pada perkembangannya, pembuatan 

animasi dengan bantuan komputer dan perangkat lunak animasi menjadi sangat mudah dan 

cepat.   

Sudah banyak perangkat lunak dengan fitur-fitur yang disediakan dengan gratis untuk 

membuat animasi. Dengan banyaknya perangkat lunak gratis untuk membuat animasi, 

perkembangan animasi menjadi meningkat khususnya di Indonesia, baik itu sebagai animasi 

game ataupun film. Namun dengan perkembangan tersebut, hanya sedikit konten-konten 

animasi yang memberikan unsur pengenalan literasi bagi anak-anak.   

Oleh karena itu, pada tugas akhir ini akan dibuat sebuah animasi menggunakan 

perangkat lunak yang memiliki unsur pendidikan bagi masyarakat dan anak-anak agar dapat 

memberikan manfaat dari hasil pembuatan film animasi ini. Selain itu, penulis berharap 

animator-animator Indonesia dapat lebih bersemangat dalam menghasilkan sebuah animasi 

yang dapat memberikan lebih banyak unsur edukasi.   

Kata kunci: Animasi, Literasi, Motion graphic  
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Abstract 
 

Animation is the result of processing an image or object that can move. Initially the 

animation was made using sheets of paper which were then rotated to form a moving object 

effect. In its development, making animation with the help of computers and animation 

software has become very easy and fast.  

 

There are many software with features that are provided for free to create animations. 

With so many free software to create animation, the development of animation is increasing, 

especially in Indonesia, be it as an animated game or film. However, with these developments, 

there is only a small amount of animated content that provides an element of literacy 

introduction for children. 

  

Therefore, in this final project an animation will be made using software that has 

educational elements for the community and children so that they can benefit from the results 

of making this animated film. In addition, the author hopes that Indonesian animators can be 

more enthusiastic in producing an animation that can provide more educational elements. 

  

Keyword: Animation, literacy, Motion graphic  

 


