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INTISARI

Bersyukur merupakan sebuah perihal yang terkadang dianggap remeh oleh
sebagian orang, merasa tidak puas dengan apa yang dimiliki dan selalu
membandingkannya dengan orang lain, sehingga membuat sebagian orang menjadi
kurang bahkan sama sekali tidak bersyukur. Hal ini sering kali terjadi pada kalangan
anak muda, khususnya remaja yang seringkali merasa gagal karena pencapaian
yang mereka miliki tidak sama dengan yang orang lain miliki, sehingga membuat

mereka seringkali mengeluh dan kurang bersyukur.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode pendekatan edukasi
berupa gambaran visual berbentuk film animasi pendek dengan gaya 2 Dimensi dan
menggunakan Teknik Frame by frame dengan mengusung tema bersyukur, agar
mudah dinikmati oleh kalangan remaja dan dapat secara ekspresif dalam

menyampaikan informasi.

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan dengan adanya pendekatan
secara berbeda seperti melalui gambaran visual berupa film pendek animasi dengan
gaya 2 Dimensi dapat membantu meningkatkan kesadaran sebagian orang
khususnya kalangan remaja tentang pentingnya bersyukur dengan apa yang telah

kita miliki dan tidak mudah berputus asa.

Kata kunci: Bersyukur, Animasi 2D, Film Pendek, Frame By Frame.
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ABSTRACT

Gratitude is something that some people sometimes take for granted, feel
dissatisfied with what they have and always compare it with other people, thus
making some people less or not even completely ungrateful. This problem often
occurs among young people, especially teenagers who often feel like a failure
because the achievements they have are not the same as what other people have, so

that they often complain and are less grateful.

In this study, researchers used an educational approach in the form of visual
images in the form of short animated films in 2d style and used the frame by frame
technique with the theme of gratitude, so that it is easily enjoyed by teenagers and
can convey information expressively.

From the results of this study, it can be concluded that using a different
approach, such as through a visual image in the form of a 2d-style animated short
film, can help raise awareness among some people, especially teenagers, about the

importance of being grateful for what we already have and not giving up easily.

Keyword: Grateful, 2D Animation, Short Movie, Frame By Frame.
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