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INTISARI

Berdasarkan  kuesioner yang  sudah  dibactkan,  masih  banyak  anak  yang
lebih  memilih  bermaln  daripada  mengaji,  terutama  ke  Taman  Pendidikan  Al-
Qur'an. Beberapa penelitian yang telah dilakukan oleh beberapa ahli, aninasi 2D
mempunyal pengaruh atau efek yang balk ketika digunakan untuk pembelajaran
khususnya  anak-anak.  Peningkatan  ketika  menggunakan animasi  adalah  sebesar
62% jika dibandingkan dengan penggunaan ilustrasi statis yang hanya 50%.

Merancang    dan    membunt    film    animasi    pendek    dengan    tujuan
menyampaikan   ajakan   untuk  belajar  membaca   Qur'an   terutana  ke  Taman
Pendidikan Al-Qur'an merupakan tujuan utama pembuetan film anjmasi 2D "Ayo
Mengaji". Metode perancangan yang berisi 3 bactan, menjadi alur pengeljaan film
animasi 2D "Ayo Mengaji."

Hasil  yang  diperoleh  dari  penelitian  ihi  adalah  (1)  pembuatan  fflm  2D
meLalui  tiga  tahap  yaitu  praproduksi,  produksi,  dan  pascaproduksi.  (2)  Tujuan
pembuatan aninasi  2D "Ayo Mengajj" diterima dengan balk oleh  santri tanian
pendidikan AI-Quran,

Kafa kunci: film, animasi, 2D, mengrtji, dan wama.
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ABSTRACT

Based on the questiorunire that has been distributed, there are still marry
children who prefer  to play than recite,  especially to the Al-Qur'an Educational
Park. Several studies have been conducted by several experts, 2D animation has a
gocid effect or effoct when used f;or lea:rning, especially for children. The Increase
whenusinganimationis62%whencomparedtolheuseofstaticilluslralionswhich
s only 50%.

Designing and making short anirrlated film:s with the aim Of conveying an
iirvitation to learn lo read the Qur'an. especially to the Al-Qur'an Educational Park
ls the main purpose Of making 2D animated films " Let's Studying Qur'an ". The
design method that contains 3 parts, becomes the flow Of 2D animation film work
"Let 's Studying Qur'an"

Theresultsobtainedfromthisstudyare(1)making2Dfilmsthroughthree
stages, namely preproductton, production, and postproduclion. (2) The purpose Of
rrlaking2Danimatious"Lct'sstudyingQur'an"waswellrecervedbytheAl-Quran
garden s [uden[s.

Keywords.. f ilms, animated, 2D, recitation, and color.
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