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ABSTRAK 

 

Masa remaja merupakan periode krusial yang membutuhkan perhatian dan 

dukungan orang tua untuk membantu mereka berkembang menjadi individu yang 

dewasa. Peran orang tua sangat penting dalam perkembangan remaja agar mereka 

dapat tumbuh menjadi individu yang baik secara mental dan emosional. Penelitian 

ini menggunakan metode kuantitatif. Metode film animasi dalam penelitian ini 

akan menggabungkan animasi 3D dan 2D. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan kesadaran remaja SMKN 41 Jakarta terhadap pentingnya peran 

orang tua dalam perkembangan mereka. 

 

Kata kunci: Animasi, Remaja, Orang tua 

 

ABSTRACT 

Adolescence is a crucial period that requires parental attention and support to help 

them develop into mature individuals. The role of parents is crucial in the 

development of teenagers so that they can grow into mentally and emotionally well-

adjusted individuals. This research will use a qualitative method. The creation of 

the animated film in this study will combine 3D and 2D animation. The goal of this 

research is to increase the awareness of students at SMKN 41 Jakarta about the 

importance of their parents' role in their development. 

 

Keyword: Animation, Adolescence, Parents 
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