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ABSTRAK 

Judul Tugas Akhir : On The Way Home 

Penulis   : Firza Nurul Azizah 

Pembimbing I   : Moses Raissa Graceivan, M. Sn  

Pembimbing II : Maria Ulfah CA, S.Pd, M.M                                          

The alpha generation can access the internet easily, this causes their generation to 

easily access negative content if they are not supervised, this becomes the background 

in making the short animation "On The Way Home". The author has a goal to create 

supportive content for them to access so that they can educate them well, especially to 

foster a sense of mutual assistance in children. The method used in this writing is 

observation to foster a sense of mutual help in children, taking samples of animations 

that children like by observing various types of animations, library studies of digital 

books of mutual help, distributing questionnaires to 7 (seven) children, regarding the 

short animated film ”On The Way Home”, is this short animated film suitable for them? 

As a result, it is hoped that children can apply commendable behavior for helping each 

other in everyday life after watching the short animation "On The Way Home". In 

conclusion, in making 2D animation mixed with 3D, it takes a lot of references, 

expertise and time discipline. 

Keywords: Helping each other, Early Childhood, 2D Animation 

Generasi alpha dapat mengakses internet dengan mudah, hal ini menyebabkan generasi 

mereka dapat dengan mudah mengakses konten negative jika tidak diawasi, hal ini 

menjadi latar belakang dalam pembuatan animasi pendek “On The Way Home”. 

Penulis memiliki tujuan untuk membuat konten yang mendukung untuk mereka akses 

sehingga dapat mendidik mereka dengan baik, terutama untuk menumbuhkan rasa 

tolong-menolong pada anak. Metode yang digunakan dalam penulisan ini adalah 

observasi untuk menumbuhkan rasa tolong-menolong pada anak, mengambil sampel 

animasi yang sekiranya disukai anak-anak dengan mengamati berbagai jenis animasi, 

studi Pustaka buku digital rasa tolong-menolong, membagikan questionare kepada 7 

(tujuh) anak, mengenai film animasi pendek ”On The Way Home”, apakah film ini 

animasi pendek tersebut cocok untuk mereka. Hasilnya diharapkan anak-anak dapat 

menerapkan perilaku terpuji tolong-menolong dikehidupan sehari-hari setelah 

menonton animasi pendek “On The Way Home”. Kesimpulannya dalam pembuatan 

animasi 2D yang bercampur 3D dibutuhkan banyak sekali referensi, keahlian dan harus 

disiplin waktu. 

Menolong, Anak 7-13 tahun, Konten di Internet, Animasi 2D 
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