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“Doa adalah senjata paling ampuh. Tapi terkadang sebagai manusia tidak 

sabaran dalam menunggu dikabulkannya sebuah doa. Tetapi ingatlah, setiap 

doa pasti akan dikabulkan oleh Allah. Dan Allah menyediakan waktu yang 

terbaik untuk mengabulkan Do’a Kita.” 

 

 
152- Karena itu, ingatlah kamu kepada-Ku niscaya Aku ingat (pula) kepadamu, dan 

bersyukurlah kepada-Ku, dan janganlah kamu mengingkari (nikmat) -Ku. 

(QS. Al Baqarah 152) 

 

ا هَ عَ لَّا وُسْ ا إِ سً فْ لِ فاُ اللّاَُ نَ  كَ  لَّا يُ
“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.” 

(QS. Al Baqarah 286) 

 

“Ridha Allah ada pada ridha orang tua, dan murka Allah ada pada murka orang 

tua”. 

(HR. Tirmidzi) 
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INTISARI 
 

Di zaman yang canggih ini, perkembangan dan persaingan teknologi 

informasi sangat pesat. Hal ini tentunya menimbulkan respon positif dan negatif 

dikalangan masyarakat. Apalagi pada kenyataanya dalam kalangan anak-anak pun 

rata-rata sudah mengetahui dan paham akan teknologi. Dengan kondisi seperti ini 

tidak menutup kemungkin anak-anak membutuhkan teknologi yang bisa mendidik 

dan pada dasarnya anak-anak belajar dengan apa yang mereka lihat.  

Selain itu pendidikan karakter untuk anak-anak adalah sebagaimana 

mestinya dipupuk dengan orang tua pengawal, pembentukan karakter melalui 

visualisasi animasi dapat membantu penyerapan informasi pada anak-anak.maka 

dari itu penulis membuat animasi 2D “mari mengenal Allah” pada TKIT salman 

alfaris 2 Yogyakata. 

Adapun tujuan dari penilitian ini adalah sebagai media pembelajaran pada 

TKIT salman al farisi 2 Yogyakarta dalam bentuk animasi media. Mempermudah 

guru untuk menyampaikan materi pada anak. 

Kata kunci :Adobe After Effect CS6, Adoube Audition CS6, Corel DRAW X7, 

TKIT Salman  Al Farisi. 
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ABSTRACT 
 

In this advanced age, development and competition in information 

technology very rapidly. This is certainly cause positive and negative response 

among the public. Especially in fact in the children were on average already know 

and understand the technology. With these conditions did not close the possibility 

of children in need of a technology that could educate and basically children learn 

by what they see. 

Besides the character education for children is as it should be fostered with 

parents bodyguard, character formation through the animated visualization can 

help the absorption of information in children. therefore the authors create 2D 

animation "come to know God" in TKIT salman alfarisi 2 Yogyakata. 

The purpose of this research is as a medium of learning in TKIT salman al 

farisi 2 Yogyakarta in animated form of media. Make it easier for teachers to deliver 

material in children. 

Keywords : Adobe After Effect CS6, Adoube Audition CS6, Corel DRAW X7, TKIT 

Salman  Al Farisi. 

 


