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ABSTRAK 

 

Kemajuan teknologi komunikasi memunculkan permasalahan dimana dapat menginspirasi 
penerima dari informasi yang diberikan, khususnya anak-anak yang mudah terinspirasi oleh sesuatu 
karena rasa penasaran dan antusias yang tinggi. Pada usia tiga hingga lima tahun anak-anak sangat suka 
mendengarkan cerita, hal ini digunakan sebagai media untuk menginspirasi anak-anak yang dipadukan 
dengan elemen visual yang bergerak yang mampu mengajak mereka lebih bermain didalam cerita. 

 Bercerita merupakan cara terbaik untuk menyampaikan informasi kepada anak-anak karena dapat 
dengan mudah memasukkan elemen yang irasional tanpa harus memberikan penjelasan ilmiah yang 
dimana anak-anak sangat menyukai hal-hal imajinatif tersebut dibandingkan pengetahuan yang secara 
langsung dan terasa rumit bagi mereka. 

 Hasil cerita yang dikemas dengan elemen visual yang disukai anak-anak dapat mengambil 
perhatian mereka dan mendapatkan respon yang baik sehingga pesan inspiratif yang terkandung mampu 
menginspirasi pemikiran anak-anak sehingga dapat membantu dalam proses pembentukan konsep diri. 

 Hasil dari penelitian yang dilakukan, diketahui bahwa proses awal inspirasi anak-anak 
mempengaruhi semangat mereka dalam mencapai sesuatu juga dalam mempelajari hal-hal baru. Dengan 
konsep diri yang baik anak-anak akan tumbuh menjadi pribadi yang baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

Advances in communications technology raises problems which can inspire the recipient of the 
information provided, particularly children who are easily inspired by something because they have more 
curiosity and enthusiasm than adult people. At the age of three to five year old children love to listen to 
stories, it is used as a medium to inspire children combined with visual elements that move are able to 
invite them over to play in the story. 

 
  Storytelling is the best way to convey information to children because it can easily incorporate 
elements of irrational without having to give a scientific explanation where children particularly liked the 
imaginative things than the knowledge that directly and noticeably complicated for them. 

 
  The results of stories are packed with visual elements that favored children can take their 
attention and get a good response, so inspiring message contained can inspire children's thinking that can 
help in the development of self-concept. 

 
  The results of research conducted, it is known that the initial process of inspiring children affects 
their morale in achieving something also in learning new things. With a good self-concept, children will 
eventually grow into a great people. 
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