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MOTTO 

 

 

 Kesuksesan membutuhkan proses terkadang kita hanya melihat kesuksesan 

orang lain tanpa mau tau proses yang telah dilakukan dalam mencapainya. Semua 

kesuksesan tidak ada yang instan dalam hidup ini semua butuh proses dan butuh 

perjuangan. Kesusksesan itu ibarat sebuah game untuk mencapai skor tertinggi dan 

menang dalam game tersebut maka kita harus berusaha keras dan tekad yang kuat 

tanpa mengenal lelah, rela mengorbankan waktu, rela meninggalkan zona nyaman, 

dan selalu ingin memenangkannya itulah yang wajib ditanamkan dalam meraih 

sukses. 

 Kegagalan memang tidak bisa kita hindari namun wajib kita atasi jika gagal 

coba lagi, jika salah diperbaiki, dalam menuju kesuksesan jangan pernah takut ketika 

gagal menghampiri. Tetapi beranilah untuk bermimpi, berani dalam segala hal, 

berani untuk mencoba dan berani untuk memulainya. Jika kamu mau terus berusaha 

dan berjuang kegagalan itu akan semakin berkurang yang tersisa hanyalah sukses 

dan sukses usaha tidak akan pernah mengkhianati hasil. Teruslah berjuang tanpa 

mengenal lelah dan tanpa mengeluh karena, sesuatu yang indah itu memanglah 

mahal harganya membutuhkan banyak pengorbanan, perjuangan, kesabaran, 

ketekunan, dan keiklasan dalam meraihnya. 

  Teruslah berpikir positif dalam melakukan semua hal apapun yang terjadi 

dalam hidup ini pasti ada hikmahnya seiring berjalanya waktu engkau akan mengerti 

bahwa semua yang terjadi didalam hidup ini bukanlah suatu kebetulan melaikan 

rencana terbaik Allah untuk kita. Tugas kita saat ini teruslah berjuang dan 

menangkan Game ini jadilah pemenang sejati dan jangan pernah berhenti bersyukur 

atas segala nikmat yang telah diberikan Allah kepada kita, teruslah berusaha 

melakukan yang terbaik terus berbagi dan bahagiakan orang-orang disekelilingmu, 

apapun kondisimu saat ini selalu berikan senyuman terbaikmu dan jadilah orang 

yang selalu bermanfaat untuk orang lain maka bahagia akan selalu menyambutmu. 
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INTISARI 
Animasi merupakan usaha untuk menggerakkan sesuatu yang tidak bisa 

bergerak sendiri. Animasi juga merupakan sebuah rangkaian gambar yang di 

tampilkan secara bergantian melalui beberapa frame yang disusun secara urut 

sehingga menghasilkan sebuah gambar yang bergerak. Dengan demikian diharapkan 

anak dapat memahami pesan moral yang disampaikan melalui media animasi 2D 

tersebut. 

Pendidikan karakter pada anak memang sudah seharusnya ditanamkan sejak 

dini Dengan pendamping orangtua, visualisasi pembentukan karakter melalui animasi 

dapat membantu penyerapan informasi pada anak. Salah satu pendidikan untuk 

mendidik karakter anak yaitu mengenalkan sedekah sejak dini. Pengenalan sedekah 

digambarkan secara sederhana sesuai dengan usia anak. 

Tujuan penelitian ini yaitu membuat animasi 2D  dengan tema Senang 

Bersedekah dan membantu memperkenalkan aktivitas yang positif kepada anak 

dalam bentuk media animasi. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode 

pengembangan multimedia yang terdiri dari concept, design, material collecting, 

assembly, testing dan distribution.  

Kata Kunci : Animasi, Animasi 2D, Sedekah 
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ABSTRACT 
 Animation is an attempt to move something that can not move themselves. 

Animation is also a series of images are displayed alternately through several frames 

are arranged in sequence so as to produce a moving image. It is expected the child 

can understand the moral message conveyed through the media 2D animation. 

 Character education for children is as it should be fostered with a parent 

chaperone, character formation through the animated visualization can help the 

absorption of information in children. One character education to educate children is 

to introduce alms early. The introduction of alms is described in a simple and age-

appropriate. 

 The purpose of this study is to make 2D animation with a theme Glad charity 

and help introduce positive activities to children in the form of animation media. The 

method used is the method of multimedia development consisting of concept, design, 

material collecting, assembly, testing and distribution. 

Keywords : Animation , 2D Animation , Dole 
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