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INTISARI 

Animasi merupakan seni yang menghidupkan objek atau karakter melalui 

urutan gambar cepat, yang terus berkembang dan hadir dalam berbagai media hiburan 

seperti film, televisi, dan konten internet. Selain menarik animasi juga bisa  untuk 

pembelajaran dalam dunia pendidikan menggunakan metode pembelajaran 

berbasis  animasi seperti pembelajaran interaktif, khususnya dalam menyederhanakan 

konsep kompleks menjadi lebih mudah dipahami secara visual. Metode ini dirasa 

sangat bermanfaat karena animasi sekarang sangat digemari di berbagai usia terutama 

di kalangan pelajar anak sampai remaja karena selain menyajikan cerita yang 

menghibur, film animasi juga memiliki karakter-karakter yang menjadi kegemaran 

banyak orang dan menjadikan karakter itu sebagai panutan. Untuk itu lembaga 

pendidikan dirasa perlu untuk ikut menerapkan metode pembelajaran berbasis animasi, 

dan untuk itulah penulis membuat tugas akhir perancangan Film animasi 2 dimensi 

dengan judul “Penyesalan” untuk membantu lembaga pendidikan dalam mencapai 

tujuannya mengembangkan kepribadian yang baik dan potensi diri pada pelajar. 

Penulis mengambil inspirasi dari fenomena yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 

remaja, khususnya terkait dengan penggunaan game online yang intensif. Penelitian 

menunjukan bahwa semakin tinggi intensitas bermain game online, semakin buruk 

tingkat konsentrasi belajar siswa. berdasarkan fenomena ini penulis melakukan survei 

terhadap siswa SMA dimana hasilnya menunjukan bahwa lebih dari 59% responden 

merasa game online berpengaruh signifikan terhadap kehidupan mereka sebagai 

pelajar. Berangkat dari data survei ini, penulis merancang sebuah konsep film animasi 

pendek 2D yang mengangkat cerita seorang remaja yang asyik bermain game online 

sehingga lupa waktu dan berdampak pada kehidupan sebagai siswa.Film ini 

dikembangkan dengan metode 3 tahap produksi, yaitu pra produksi, produksi, dan 

pasca produksi. Teknik yang penulis gunakan adalah teknik frame by frame, yaitu 

teknik untuk menciptakan ilusi gerakan dengan membuat gambar yang diberi sedikit 

penyesuaian di antara setiap keyframe dengan dasar prinsip animasi. Film animasi ini 

merupakan salah satu media pengajaran yang dapat digunakan untuk membantu dalam 

meningkatkan pemahaman pelajar tentang suatu peristiwa atau kejadian, nilai dan 

pesan yang disampaikan, juga untuk melatih kedisiplinan dalam membagi waktu dan 

kesadaran terhadap perilaku dan tindakannya agar tidak menjadi penyesalan dimasa 

yang akan datang. 
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ABSTRACT 

Animation, the art of bringing objects or characters to life through rapid sequences of 

images, is growing and is present in various entertainment media such as films, 

television, and Internet content. Aside from being interesting, animation can also be 

used for learning in education through animation-based learning methods such as 

interactive learning, especially in simplifying complex concepts to make them easier to 

understand visually. This method is considered very useful because animation has 

become very popular among various age groups, especially among children and 

teenagers, because animated films not only present entertaining stories, but also have 

characters that many people love and make the character a role model. For this reason, 

it is considered necessary for educational institutions to participate in the 

implementation of animation-based learning methods, and for this reason the author 

made the final project of designing a 2-dimensional animated film titled 

"Regret(/Penyesalan)" to help educational institutions achieve their goals of 

developing a good personality and self-potential in students. The author was inspired 

by phenomena close to the everyday life of teenagers, especially in connection with the 

intensive use of online games. Research shows that the higher the intensity of playing 

online games, the worse the level of concentration of students learning. based on this 

phenomenon, the author conducted a survey of high school students where the results 

showed that more than 59% of respondents felt that online games had a significant 

effect on their lives as students. Departing from this survey data, the author designed 

a 2D short animation film concept that tells the story of a teenager who is engrossed 

in playing online games so that he forgets time and has an impact on his life as a 

student. This film was developed using a 3-stage production method, namely pre-

production, production, and post-production. The technique we use is frame by frame 

technique, which is a technique to create the illusion of movement by creating images 

that are given a little adjustment between each keyframe with the basic principles of 

animation. This animated film is one of the teaching media that can be used to help 

improve students' understanding of an event or incident, the values and messages 

conveyed, as well as to train discipline in dividing time and awareness of their behavior 

and actions so as not to become regrets in the future. 
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