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ABSTRAK 

  

Judul Tugas Akhir  : Perancangan Motion Graphic Pengenalan Transportasi  

Kereta Rel Listrik Bagi Anak PAUD 

Penulis : Luluk Nur Hakiki 

Pembimbing I   : Deddy Stevano Tobing, Dipl.ing  

Pembimbing II  : Budi Utomo, M.Ikom 

  

The level of early childhood education can teach many things to stimulate children's brains, 

one of which is the introduction of existing means of transportation such as the Electric 

Rail Train, because it is the first step to get children to know about various things that are 

around them. It will not be separated from the media delivery. But in fact the delivery media 

used is still not very effective because the media used is intended for the child's brain to 

hoard the information contained in the media so that it inhibits children's creativity. 

Therefore, the author wants to design the concept of introducing the Electric Rail Train 

(KRL) which is packaged in a main media in the form of motion graphics. Motion graphics 

are a combination of images, text, sound, and motion. The selection of the main media is 

intended to be more dancing and more optimal in conveying the message to be conveyed.  

Keywords: Introduction of KRL, , PAUD Children, Motion Graphic 

Tingkat pendidikan anak usia dini banyak hal yang dapat diajarkan untuk merangsang otak 

anak, salah satunya adalah pengenalan alat transportasi yang ada seperti Kereta Rel Listrik 

bisa dikatakan penting, karena merupakan langkah awal untuk membuat anak-anak 

mengenal mengenai berbagai hal yang ada di sekitar mereka. Hal tersebut tidak akan lepas 

dari media penyampaiannya. Tetapi nyatanya media penyapaian yang digunakan masihlah 

kurah efektf karena media yang digunakan memaksudkan otak anak untuk menimbun 

informasi yang ada di dalam media tersebut sehingga menghambat kreatifitas anak. Oleh 

karena itu penulis ingin merancang konsep pengenalan Kereta Rel Listrik (KRL) yang 

dikemas dalam sebuat media utama berupa motion graphic. Motion graphic merupakan 

gabungan dari gambar, tulisan, suara, dan gerak. Pemilihan media utama ini bermaksud 

agar lebih menari dan lebih maksimal dalam menyampaikan pesan yang akan disampaikan. 

Kata Kunci: Pengenalan KRL, Anak PAUD, Motion Grafis 
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