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ABSTRAK

Rachadian Azi Kusumah
Perancangan Animasi Cerita Rakyat “Situ Bagendit” Sebagai Media
Pembelajaran Karakter Untuk Anak Usia Dini

Perkembangan anak usia dini sangat dipengaruhi oleh nilai nilai budaya,
contohnya anak diperkenalkan pada ucapan dan prilaku yang baik seperti kapan
mengucapkan terimakasih, maaf, tolong dsb. Selain itu anak juga diajarkan untuk
bisa membedakan antara benar dan salah, nilai kejujuran, keadilan, persahabatan
dan tingkah laku prososial. Namun dengan berkembangnya informasi teknologi
yang begitu pesat, berbagai hiburan seperti game dan film kartun dengan mudah
diakses, dimana isi hiburan tersebut sarat akan budaya luar, bahkan terkadang
memuat kekerasan secara verbal maupun visual. Kurangnya media pembelajaran
dan tontonan yang dapat membantu mengarahkan anak untuk berperilaku sesuai
norma dan budaya lokal menjadi salah satu masalah tersendiri.Berdasarkan
permasalahan diatas, maka dirumuskan sebuah solusi yaitu merancang animasi
cerita rakyat “Situ Bagendit” sebagai media pembelajaran anak usia dini.

Tujuannya adalah memberikan edutainment vyaitu edukasi berbasis
multimedia yang dapat membantumemahami nilai moral dan sosio-emosional,dan
juga mengembangkan imajinasi anak serta memperkenalkan cerita rakyat yang
kalah populer dan mulai luntur. Melalui media motion graphic yang memiliki
gerakan sederhana dan disertai narasi dapat memudahkan anak untuk lebih fokus
dalam memahami cerita dan mengingat karakter yang ada pada cerita rakyat
tersebut.Diharapkan perancangan ini dapat menjadi salah satu media pembelajaran
karakter yang komunikatif, imajinatif serta menghibur.

Kata Kunci :
Animasi, Cerita Rakyat, Situ Bagendit, Usia Dini, Nilai Budaya, Moral, Sosio-
Emosional

Vii

UPT PERPUSTAKAAN ISI YOGYAKARTA



ABSTRACT

Rachadian Azi Kusumah
Folklore Animation *"Situ Bagendit™ as a Character Learning Media for Early
Childhood

Early childhood development is strongly influenced by cultural values, for
example, children are introduced to words and deeds are as good as when to say
thank you, sorry, please etc. In addition, children are also taught to be able to
distinguish between right and wrong, honesty, fairness, friendship and prosocial
behavior. However, with the development of information technology so rapidly, a
variety of entertainment such as games and cartoons are easily accessible, where
the contents are full of foreign cultural, even sometimes include verbal and visual
violence. Lack of media for learning and spectacle that can help direct the
children to behave according to local cultural norms become one of its own
problems. Based on the above issues, that’s why a solution like folklore animation
"Situ Bagendit" as a media learning for early childhood designed.

The purpose is to provide edutainment, the multimedia-based education that
can help understand the moral values and socio-emational, and also develop a
child’'s imagination and introduce folklore which less popular and began to fade.
Through motion graphic that has simple movements and accompanied by
narrative the child could easily to focus on understanding the story and remember
the characters that exist in the folklore. This design is expected to be one of
learning media characters that communicative, imaginative and entertaining.

Key words:
Animation, Folklore, Situ Bagendit, Early Childhood, Cultural Values, Moral,
Socio-Emotional
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ABSTRAK

Rachadian Azi Kusumah
Perancangan Animasi Cerita Rakyat “Situ Bagendit” Sebagai Media
Pembelajaran Karakter Untuk Anak Usia Dini

Perkembangan anak usia dini sangat dipengaruhi oleh nilai nilai budaya,
contohnya anak diperkenalkan pada ucapan dan prilaku yang baik seperti kapan
mengucapkan terimakasih, maaf, tolong dsb. Selain itu anak juga diajarkan untuk
bisa membedakan antara benar dan salah, nilai kejujuran, keadilan, persahabatan
dan tingkah laku prososial. Namun dengan berkembangnya informasi teknologi
yang begitu pesat, berbagai hiburan seperti game dan film kartun dengan mudah
diakses, dimana isi hiburan tersebut sarat akan budaya luar, bahkan terkadang
memuat kekerasan secara verbal maupun visual. Kurangnya media pembelajaran
dan tontonan yang dapat membantu mengarahkan anak untuk berperilaku sesuai
norma dan budaya lokal menjadi salah satu masalah tersendiri.Berdasarkan
permasalahan diatas, maka dirumuskan sebuah solusi yaitu merancang animasi
cerita rakyat “Situ Bagendit” sebagai media pembelajaran anak usia dini.

Tujuannya adalah memberikan edutainment vyaitu edukasi berbasis
multimedia yang dapat membantumemahami nilai moral dan sosio-emosional,dan
juga mengembangkan imajinasi anak serta memperkenalkan cerita rakyat yang
kalah populer dan mulai luntur. Melalui media motion graphic yang memiliki
gerakan sederhana dan disertai narasi dapat memudahkan anak untuk lebih fokus
dalam memahami cerita dan mengingat karakter yang ada pada cerita rakyat
tersebut.Diharapkan perancangan ini dapat menjadi salah satu media pembelajaran
karakter yang komunikatif, imajinatif serta menghibur.

Kata Kunci :
Animasi, Cerita Rakyat, Situ Bagendit, Usia Dini, Nilai Budaya, Moral, Sosio-
Emosional
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ABSTRACT

Rachadian Azi Kusumah
Folklore Animation *"Situ Bagendit™ as a Character Learning Media for Early
Childhood

Early childhood development is strongly influenced by cultural values, for
example, children are introduced to words and deeds are as good as when to say
thank you, sorry, please etc. In addition, children are also taught to be able to
distinguish between right and wrong, honesty, fairness, friendship and prosocial
behavior. However, with the development of information technology so rapidly, a
variety of entertainment such as games and cartoons are easily accessible, where
the contents are full of foreign cultural, even sometimes include verbal and visual
violence. Lack of media for learning and spectacle that can help direct the
children to behave according to local cultural norms become one of its own
problems. Based on the above issues, that’s why a solution like folklore animation
"Situ Bagendit" as a media learning for early childhood designed.

The purpose is to provide edutainment, the multimedia-based education that
can help understand the moral values and socio-emational, and also develop a
child’'s imagination and introduce folklore which less popular and began to fade.
Through motion graphic that has simple movements and accompanied by
narrative the child could easily to focus on understanding the story and remember
the characters that exist in the folklore. This design is expected to be one of
learning media characters that communicative, imaginative and entertaining.

Key words:
Animation, Folklore, Situ Bagendit, Early Childhood, Cultural Values, Moral,
Socio-Emotional
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