
TUGAS AKHIR 

PERANCANGAN ANIMASI KESENIAN <BESUTAN= 

 SEBAGAI PENGUATAN PENDIDIKAN KARAKTER 

 BAGI PELAJAR JENJANG SEKOLAH MENENGAH PERTAMA 

Untuk memenuhi sebagaian persyaratan dalam memperoleh gelar sarjana (S-1) 

 

 

Diajukan oleh : 

Farah Nur Izah  

20052010009 

Pembimbing 1: 

Widyasari, S.T., M.T 

Pembimbing 2: 

Pungky Febi Arifianto, S.Sn., M.Sn 

 

DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS ARSITEKTUR DAN DESAIN 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL <VETERAN= JAWA TIMUR 

2024/2025 







i 

 

ABSTRAK 

 

Kesenian Besutan merupakan media untuk menyampaikan permasalahan yang terjadi 

di kehidupan sosial dan alur ceritanya dapat mengikuti perkembangan zaman. Pada Kesenian 

Besutan terdapat 4 tokoh dengan karakternya masing-masing, yaitu Besut (protagonis), 

Rusmini (protagonis), Man Gondho (tritagonis), dan Sumo Gambar (antagonis). Karakter-

karakter dalam Kesenian Besutan menjadi medium penyampaian nilai-nilai karakter melalui 

animasi dengan metode deskriptif kuantitatif menggunakan wawancara, observasi, dan 

kuesioner. Peneliti juga mengungkap terjadi penurunan karakter pada pelajar Sekolah 

Menengah Pertama, hal ini berdasarkan hasil wawancara kepada Bu Merien selaku guru di 

SMPN 3 Kabuh. 

Terpilihnya Kesenian Besutan sebagai media Penguatan Pendidikan Karakter bagi 

pelajar Sekolah Menengah Pertama berdasarkan alur cerita dari Kesenian Besutan yang 

mengikuti perkembanagan zaman dan setiap tokohnya memiliki karakter tersendiri. Namun 

dengan berkembangnya zaman membuat minat penonton dari Kesenian Besutan semakin 

menurun, sehingga terpilihlah animasi sebagai media penyampaian dalam hal Penguatan 

Pendidikan Karakter. Hal ini juga didukung dengan  hasil analisis kuesioner yang 

menunjukkan sebesar 90% dari 70 responden berminat menjadikan Kesenian Besutan sebagai 

animasi penguatan pendidikan karakter. 

Kata kunci : Animasi, Kesenian besutan, Penguatan Pendidikan Karakter, Pelajar 
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ABSTRACT 

 

The art of Besutan is a medium for expressing the problems that occur in social life, 

and its narrative can follow the development of the times. In Besutan, there are four 

characters, each with their own unique personality. The main characters are Besut (the 

protagonist), Rusmini (the protagonist), Man Gondho (the tritagonist), and Sumo Gambar 

(the antagonist). The characters in Besutan become a medium for conveying character values 

through animation using a descriptive quantitative method with interviews, observations, and 

questionnaires. Researchers also revealed a decline in character among junior high school 

students, as indicated by interviews with Mrs. Merien, a teacher at SMPN 3 Kabuh. 

Besutan was chosen as a medium for Character Education Enhancement for junior 

high school students based on its narrative following the development of the times and each 

character having their own unique personality. However, with the advancement of time, the 

interest of Besutan viewers is declining, so animation was chosen as a medium for Character 

Education Enhancement. This is also supported by the results of the questionnaire analysis, 

which showed that 90% of 70 respondents were interested in making Besutan into an 

animation for character education. 

Keywords: Animation, Besutan Art, Character Education Strengthening, Students 
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