TUGAS AKHIR

DESAIN ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
ANAK USIA DINI DENGAN CERITA “AYAM DAN IKAN
TONGKOL”

Diajukan Untuk Menempuh Ujian Tugas akhir
Dalam Rangka Memenuhi Syarat Meraih Gelar Sarjana
Pada Program Studi Desain Komunikasi Visual
Universitas Sahid Surakarta

Disusun oleh:
RADEN KUSUMA CANDRA GUSTI AJl
NIM : 2019021053

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SOSIAL, HUMANIORA, DAN SENI
UNIVERSITAS SAHID SURAKARTA
2024






LEMBAR PENGESAHAN

LEMBAR PENGESAHAN

DESAIN ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
ANAK USIA DINI DENGAN CERITA “ AYAM DAN IKAN
TONGKOL”

Disusun oleh :
Raden Kusuma Candra Gusti Aji
2019021053

Tugas Akhir / Kekaryaan ini telah diterima dan disahkan
Oleh dewan penguji Tugas Akhir / kekaryaan
Program Studi Desain Komunikasi Visual

~ Universitas Sahid Surakarta

Pada tanggal : Senin, 29 Januari 2024

Penguji |
Nama : Ahmad Kheirul Anwar, S.Sn, M.Sn

NIDN : 0606077302

Penguji I1 2
Nama : Yudi Wibowo, S.Pd., M.Sn
NIDN : 0622048001

Penguji I
Nama : Evelyne Henny Lukitasari, S.Sn, M.Sn
NIDN : 0630017802

Ketua Program Studi
Desain Komunikasi Visual

iii



SURAT PERNYATAAN
ORISINALITAS KARYA ILMIAH

iv



PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA
ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

usuma Candra Gusti Aji

(Raden Kusuma Candra Gusti Aji)
NIM : 2019021018

*)Coret yang tidak perlu



MOTTO

“ Don’t forget your motivation ”

Vi



PERSEMBAHAN

Kepada mereka yang telah memberikan kepercayaan dan dukungan
untuk melakukan yang terbaik.

Ayahku Raden Risang Toha Wibowo, Ibuku Fariya, Adikku Raden
Raditya Gusti Mahendra, & Pamanku Raden Sang Wahyu Sasongko.

vii



RINGKASAN

Animasi merupakan gambar/objek yang tersusun secara beraturan yang
akan dimanipulasi dan akan diatur dalam waktu yang ditentukan sehingga akan
membuat gambar/objek tersebut terlihat bergerak. Pada usia dini anak anak belum
bisa belajar yang terlalu berat. Sehingga membutuhkan suatu metode pembelajaran
yang dianggap bermain oleh anak. Padahal sebenarnya anak itu bermain sambil
belajar. Usia anak-anak lebih menyukai pembelajaran melalui media animasi.
Pengabungan animasi dan komik ini bertujuan untuk memberikan anak-anak kesan
baru dalam melihat animasi. Serta digabungkannya dengan komik ini juga
bertujuan agar melatih tingkat membaca anak-anak di usia dini. Metode
perancangan yang digunakan dalam perancangan ini adalah kualitatif dengan
melakukan pengumpulan data langsung melihat kondisi anak-anak usia dini pada
lingkungan sekitar, internet dan sosial media. Hasilnya animasi 2d ini dibuat
menggunakan unsur komik juga. Sehingga menciptakan pengalaman baru bagi anak-
anak usia dini. Serta membuat anak belajar sesuatu yang bermanfaat melalui animasi
ini.

Kata Kunci : Animasi, Usia Dini, Pembelajaran
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ABSTRACT

ABSTRACT

Animation is an image/object that is arranged in a regular manner that will be
manipulated and will be arranged within a specified time so that it will make the
image/object appear to be moving. At an early age, children cannot learn too hard, so
they need a learning method in the form of games. Children are playing while learning.
Children prefer learning through animation media. This combination of animation and
comics aims to give children a new impression of animation. Moreover, it also aims to
train children's reading levels at an early age. The design method used qualitative by
collecting data directly through observing children's conditions in the environment, the
internet and social media. As a result, this 2D animation was created using comic
elements so it creates a-new experience for young children and makes children learn
through animation.

Keywords: Animation, Early Age, Learning
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perancangan karya tugas akhir yang berjudul” Desain Animasi 2D Sebagai Media
Pembelajaran Anak Usia Dini Dengan Cerita “ Ayam dan Ikan Tongkol” dengan
baik dan benar. Adapun laporan ini ditunjukkan untuk memenuhi tugas sebagai
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kekurangan dan juga masih tidak luput dari kesalahan selama penulisan. Tetapi
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penulisan ini.
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