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INTISARI 

 

TK Santo Yusup, mempunyai visi dan misi dalam membangun karakter 

anak-anak, salah satu dari visi misi TK Santo Yusup yaitu membiasakan perilaku 

cinta terhadap lingkungan. Dalam menerapkan itu, TK Santo Yusup juga 

memberikan program teori dan praktik pembiasaan cinta terhadap lingkungan 

melalui kegiatan rutin dan terprogram. Seiring jaman digital kepala sekolah TK 

Santo Yusup ibu Katarania Sripamulatsih menyampaikan bahwa para guru di TK 

Santo Yusup juga membutuhkan media literasi digital sebagai salah satu inovasi 

dalam proses mengajar. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancangan dan membuat animasi 2D 

pentingnya menjaga kebersihan dengan Puppet untuk TK Santo Yusup. Alur dari 

penelitian ini terdiri dari Pra Produksi, Produksi, Pasca Produksi dan evaluasi. 

Untuk hasil penelitian ini dilakukan uji kelakayak dengan menggunakan 

kuisiner terhadap 30 orang responden. Untuk mengolah data kuisioner ini 

menggunakan skala likert. Hasil dari uji kelayakan ini mendapatkan persentase 

89,4% yang berarti “Sangat Baik” Animasi 2D sebagai media edukasi di TK 

Santo Yusup ini dapat membantu guru di TK Santo Yusup untuk memberikan 

edukasi tentang pentingnya menjaga kebersihan dengan media literasi digital. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, puppet, edukasi, literasi digital. 
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ABSTRACT 

. 
 

Santo Yusup Kindergarten, has a vision and mission in building 

children's character, one of the vision and mission of Santo Yusup Kindergarten 

is to get used to loving the environment. In implementing this, Santo Yusup 

Kindergarten also provides theoretical and practical programs for habituation 

of love for the environment through routine and programmed activities. Along 

with the digital era, the principal of Santo Yusup Kindergarten, Mrs. Katarania 

Sripamulatsih, said that teachers at Santo Yusup Kindergarten also need digital 

literacy media as an innovation in the teaching process. 

This research aims to design and create a 2D animation of the 

importance of maintaining cleanliness with the puppet for Santo Yusup 

Kindergarten. The flow of this research consists of Pre-Production, Production, 

Post-Production and evaluation. 

For the results of this study, a feasibility test was carried out using a 

questionnaire for 30 respondents. To process this questionnaire data using a 

Likert scale. The results of this feasibility test obtained a percentage of 89.4% 

which means "Very Good" 2D animation as an educational media at Santo Yusup 

Kindergarten can help teachers at Santo Yusup Kindergarten to provide 

education about the importance of maintaining cleanliness with digital literacy 

media. 

 

Keywords: 2D animation, puppet, education, digital literacy. 
 

  


