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ABSTRAK

Perilaku remaja saat ini sudah menyimpang jauh dari tatakrama yang ada di
Indonesia. Kebanyakan remaja sudah melupakan budaya tata krama asli daerah
mereka. Kondisi ini disebabkan para remaja sejak dini tidak paham dengan tata
krama yang baik, bahkan sebagian anak-anak saat ini sudah tidak menerapkan tata
krama yang baik, contohnya mereka mengikuti budaya-budaya dari luar negeri
yang tidak ada nilai tata kramanya, kurang sopan terhadap orang lain, tidak peduli
orang lain dan lingkungan sekitarnya bahkan sampai mengganggu orang lain yang
berada di dekatnya, hal-hal seperti ini yang di temukan oleh penulis saat melakukan
pengamatan langsung di sekitar rumahnya. Ada cara mudah mengajarkan tata
krama dan sopan santun tersrbut kepada anak yaitu dengan cara memberikan suatu
tontonan yang menarik serta mengedukasi yaitu animasi edukasi tentang tatakrama
dan sopan santun.

Perancangan ini pengumpulan datanya melalui data primer dan data
skunder. Data primer ini menggunakan metode kualitatif. Metode kualitatif ini
menggunakan hasil observasi, wawancara dilakukan kepada ibu-ibu yang memiliki
anak usia 4-6 tahun untuk mengetahui bagaimana berkembangnya kemampuan
anak dalam menerima suatu tata krama di lingkungan rumah, wawancara dengan
guru TK untuk mengetahui bagaimana cara guru mengajarkan tata krama yang baik,
dan wawancara kepada animator untuk mengetahui bagaimana cara membuat
animasi yang baik serta menarik bagi anak-anak.

Pada pengumpulan data ini diperoleh dari hasil data wawancara, dan
observasi yang merupakan bagian dari metode kualitatif yaitu metode fishbone dan
analisa SW-+1H. Proses pengumpulan data ini dapat ditarik menghasilkan keyword
yaitu keyword adalah “Attractive Memorable Manners” yang memiliki arti tata
krama berkesan yang menarik.

Dengan perancangan animasi edukasi tata krama Doni Si Anak Sopan &
Santun ini diharapkan anak-anak mulai menerapkan tata krama dasar ucapan dan
tindakan seperti mengucap maaf ketika berbuat salah, meminta tolong saat butuh
bantuan, berterima kasih ketika sudah dibantu, mengucap permisi saat lewat di
depan orang, menucap salam dan salim kepada orang tua ketika keluar dan masuk
rumah, serta menggunakan tangan kanan ketika memberi atau menerima sesuatu.

Kata Kunci: Animasi, Tata Krama, Media Edukasi, Anak.



ABSTRACT

The behavior of teenagers today has deviated far from the existing manners
in Indonesia. Most teenagers have forgotten their native culture of etiquette. This
condition is caused by teenagers from an early age not understanding good
manners, even some children today do not apply good manners, for example they
follow cultures from abroad that have no etiquette values, are not polite to people.
others, do not care about other people and the surrounding environment even to
the point of disturbing others who are nearby, things like this were found by the
author when he made direct observations around his house. There is an easy way
to teach these manners and manners to children, namely by providing an interesting
and educational spectacle, namely educational animations about manners and
manners.

This design collects data through primary and secondary data. This primary
data uses qualitative methods. This qualitative method uses the results of
observations, interviews were conducted with mothers who have children aged 4-6
vears to find out how the development of children's ability to accept manners in the
home environment, interviews with kindergarten teachers to find out how teachers
teach good manners , and interviews with animators to find out how to make
animations that are good and interesting for children.

In collecting this data, it was obtained from the results of interview data,
and observations which were part of the qualitative method, namely the fishbone
method and 5W + 1H analysis. This data collection process can be drawn to
produce keywords, namely the keyword is "Attractive Memorable Manners" which
has the meaning of interesting memorable etiquette.

By designing this educational animation of Doni the Polite & Polite Child,
it is hoped that children will begin to apply basic manners of speech and action
such as apologizing when they do something wrong, asking for help when they need
help, thanking when they have been helped, saying sorry when passing in front of
them. people, say greetings and salim to parents when leaving and entering the
house, and using the right hand when giving or receiving something.

Keywords: Animation, Manners, Educational Media, Children
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