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ABSTRACT 

The animated film “face of the river” is an animated film with the aim of 

educational media for children aged 5-9 years about garbage pollution of rivers. 

This movie tells the story of Arjuna and Otek who work together to eradicate 

garbage in the river. At this stage, the author presents an approach with the 

implementation of 12 animation principles to convey a message about the 

importance of protecting the river in cooperation and mutual cooperation. Using 

mixed-methods methodology (interviews and questionnaires), this research aims 

to gauge the audience about the movie. This work succeeds in being an example 

of an animated film that provides an entertaining educational medium while 

increasing the importance of protecting the river with an average percentage 

result of 89.02% This figure shows that animated films are very effective as a 

medium for environmental learning. 

Keywords: river pollution, animation, working together 

 

ABSTRAK 

Film animasi “Wajah Sungai” adalah film animasi dengan tujuan media edukatif 

bagi anak- anak usia 5-9 tahun tentang pencemaran sampah terhadap sungai. Film 

ini menceritakan arjuna dan otek yang bekerja sama untuk memberantas sampah 

di sungai. Pada tahapan ini penulis menyampaikan pendekatan dengan 

implementasi 12 prinsip animasi untuk menyampaikan pesan tentang pentingnya 

menjaga sungai secara bekerja sama dan gotong royong. Menggunakan 

metodologi mixed-methods (wawancara dan kuesioner), penelitian ini bertujuan 

untuk mengukur audiens tentang filmnya. Karya ini berhasil menjadi contoh film 

animasi yang memberikan media edukatif yang menghibur sekaligus 

meningkatkan pentingnya menjaga sungai dengan hasil rata-rata persentase 89,02 

% Angka ini menunjukkan bahwa film animasi sangat efektif sebagai media 

pembelajaran lingkungan. 

Kata Kunci: pencemaran sungai, animasi,  bekerja sama
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