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ABSTRAK 
 

This research and final task is overwhelmed by not least the exposure of children 

to the use of rude and disrespectful language, as well as a minimum of knowledge 

about the importance of polite language. This motion graphic design is designed to 

educate children about the importance of using decent language in everyday life as 

well as introducing decent languages in a simple way and according to their needs. 

This motion graphic is designed with data collection using observations, interviews, 

questionnaires, and also library studies. Thus, the concept and the visual are 

suitable and capable of reaching the target of a child aged 7-9 years. The aim is to 

make children interested in learning polite languages in an interactive and 

enjoyable way. Besides, it is an effective form of media to teach these concepts to 

children. These media also have an advantage where the information to be 

transmitted is more easily absorbed especially for children. Thus, the design of this 

work is expected to be an effective solution in improving the use of polite language 

by children in everyday interactions in both family, school and community 

environments. 

Keywords: Motion Graphic, Polite Language, Educational Media 

Penelitian dan tugas akhir ini dilatar belakangi oleh tidak sedikitnya paparan anak-

anak terhadap penggunaan bahasa kasar dan kurang sopan, serta minimnya 

pengetahuan tentang pentingnya bahasa sopan. Perancangan motion graphic ini 

dilakukan untuk mengedukasi anak-anak tentang pentingnya menggunakan bahasa 

sopan dalam kehidupan sehari-hari serta memperkenalkan bahasa sopan dengan 

cara sederhana dan sesuai dengan kebutuhan mereka. Motion graphic ini dirancang 

dengan pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, kuesioner, dan 

juga studi pustaka. Dengan demikian konsep dan visualnya sesuai dan mampu 

menjangkau target sasarannya yaitu anak usia 7-9 tahun. Tujuannya adalah untuk 

membuat anak-anak tertarik dalam pembelajaran bahasa sopan secara interaktif dan 

menyenangkan. Di samping itu, ini merupakan bentuk media yang efektif untuk 

mengajarkan konsep ini kepada anak-anak. Media ini juga mempunyai keunggulan 

di mana informasi yang ingin disampaikan lebih mudah diserap terutama untuk 

anak. Dengan demikian, perancangan karya ini diharapkan dapat menjadi solusi 

efektif dalam meningkatkan penggunaan bahasa sopan anak dalam interaksi sehari-

hari baik dalam lingkungan keluarga, sekolah, maupun masyarakat. 

Kata kunci: Motion Graphic, Bahasa Sopan, Media Edukasi 
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BAB I 

PENDAHULULAN 

 
A. Latar Belakang 

Kemampuan berkomunikasi melalui bahasa sangat penting untuk 

perkembangan seorang anak karena membantu mereka tumbuh dalam kemampuan 

bersosialisasi. Tanpa peran penting bahasa, seseorang tidak dapat berkomunikasi. 

Anak-anak dapat mengeluarkan dan menyampaikan ide-idenya melalui bahasa 

dengan tujuan agar orang lain dapat memahami pemikiran anak tersebut. Dalam 

pembentukan suatu hubungan, bahasa sangat penting sehingga dapat membantu 

anak dalam menyampaikan pesan atau maksud kepada orang lain. Oleh karena itu, 

bahasa dianggap sebagai salah satu ukuran kesuksesan yang akan diberikan kepada 

seorang anak. 

Bagi anak, periode perkembangan awal ini sangat krusial dalam membentuk 

dasar kemampuan bahasa mereka. Oleh karena itu inilah saatnya untuk 

mengajarkan anak anak untuk membangun dan mengembangkan kemampuan 

berbicara dengan sopan. Mengajarkan penggunaan bahasa sopan pada anak sejak 

dini membantu mereka berinteraksi dengan lebih baik, menunjukkan rasa hormat, 

dan memahami pentingnya etika dalam komunikasi sehari-hari. Dengan 

penggunaan Bahasa sopan juga lingkungan lebih nyaman dan juga harmonis. 

Namun, Saat ini tidak sedikit anak anak yang telah terpapar oleh Bahasa kasar 

dan kurang sopan. Banyak dari mereka terpapar karena lingkungan sekitar yang 

kurang mendukung, seperti lingkungan keluarga, lingkungan sekolah dan juga 

lingkungan masyarakat. Pada masa perkembangan, anak-anak sering kali meniru 

apa yang mereka lihat dan dengar, termasuk dalam hal berbahasa. Selain itu, 

pengaruh media sosial yang begitu kuat juga menjadi faktor penting dalam 

membentuk pola komunikasi anak-anak. Dalam sosial media banyak orang 

menggunakan bahasa yang cenderung kasar untuk mengekspresikan sesuatu hal. 

Hal ini akan memengaruhi gaya berkomunikasi anak, terbiasa dengan ekspresi 
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kasar, dan juga dapat merugikan keterampilan sosial mereka sehingga dapat 

menghambat perkembangan bahasa sopan terhadap anak. 

Penggunaan bahasa kasar dan kurang sopan pada anak memiliki dampak negatif 

terhadap perkembangan mereka. Pertama, dapat menyebabkan luka emosional yang 

memengaruhi kesejahteraan psikologis. Kedua, anak cenderung mengalami 

penurunan kepercayaan diri karena merasa direndahkan. Ketiga, pengaruhnya 

terlihat dalam pola berbicara anak, yang akan meniru bahasa yang tidak pantas. 

Keempat, dapat memicu dampak emosional negatif secara keseluruhan, 

meningkatkan stres dan risiko depresi. Kelima, bisa membentuk persepsi bahwa 

bahasa kasar adalah hal yang normal sehingga dapat memengaruhi gaya 

berkomunikasi dan berinteraksi di masyarakat. Terakhir, dapat menciptakan 

perilaku agresif dan nada bicara yang negatif, mempengaruhi hubungan 

interpersonal anak di masa depan. 

Dengan memahami dampak negatif ini, penting sekali dalam menciptakan 

lingkungan yang mendukung perkembangan positif dan kesejahteraan emosional 

anak. Sekolah memegang peran penting dalam pembelajaran bahasa sopan karena 

lingkungan sekolah merupakan tempat kedua setelah rumah di mana anak-anak 

menghabiskan banyak waktu mereka. Di sekolah, anak-anak tidak hanya belajar 

akademik, tetapi juga berinteraksi dengan teman sebaya, guru, dan staf sekolah 

lainnya. Dengan demikian, sekolah berkontribusi besar dalam membentuk karakter 

anak-anak menjadi pribadi yang sopan, santun, dan beradab. 

MI At-Taqwa adalah salah satu sekolah madrasah setingkat sekolah dasar di 

Jakarta Selatan. Sekolah ini berkomitmen untuk menciptakan lingkungan sekolah 

yang nyaman dan juga mendukung dalam penggunaan bahasa sopan dan 

mengajarkan siswanya cara berkomunikasi dengan baik dan sopan. Untuk mencapai 

tujuan tersebut, sekolah membutuhkan media edukasi yang berguna untuk 

mengajarkan dan meningkatkan penggunaan bahasa sopan di kalangan anak- anak. 

Media edukasi ini yang akan mengajarkan kepada anak tentang penggunaan bahasa 

sopan yang digunakan dalam interaksi sehari-hari sehingga anak terbiasa 
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berbahasa sopan di kehidupan sehari-hari, baik dalam lingkungan keluarga, 

sekolah, dan juga masyarakat 

Berbagai macam media edukasi dapat digunakan untuk anak-anak. Media- 

media ini dirancang khusus untuk memfasilitasi pembelajaran dan pengembangan 

anak-anak. Diantaranya ialah media audio, media visual, media audio visual, dan 

media realita. Dari berbagai media yang disebutkan tadi media yang dipilih dan 

akan digunakan untuk merancang penelitian ini ialah media audio visual. Media 

audio visual inilah yang akan digunakan untuk meningkatkan penggunaan Bahasa 

sopan. Media audio visual ini akan berbentuk motion grafis. Media ini dipilih 

karena masih jarang yang memakai media ini sebagai pembelajaran terutama 

mengenai Pendidikan komunikasi anak. 

Motion grafis merupakan salah satu bentuk media yang efektif untuk 

mengajarkan konsep-konsep ini kepada anak-anak. Media ini juga mempunyai 

keunggulan di mana informasi yang ingin disampaikan lebih mudah diserap 

terutama untuk anak. Penggunaan motion grafis ini dapat membantu 

menyederhanakan sebuat materi atau pesan yang akan disampaikan nantinya. 

Penggunaan media ini dapat membantu dalam menyajikan informasi dengan cara 

menarik dan sederhana sehingga anak dapat terbiasa menggunakan Bahasa sopan 

di lingkungan Masyarakat. Terdapat juga media pendukung yang akan menjadi 

pendukung sekaligus promosi dalam media edukasi ini sehingga pesan tentang 

pentingnya penggunaan bahasa sopan dapat lebih mudah tersebar luas. 

Di latar belakangi hal itu penulis membuat tugas akhir ini dengan judul 

Perancangan Motion Graphic Mengenai Pendidikan Komunikasi Anak untuk 

Meningkatkan Penggunaan Bahasa Sopan pada Madrasah Ibtidaiyah At-Taqwa. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dapat diidentifikasikan 

pokok masalah dari judul yang diangkat adalah: 
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1. Tidak sedikit anak-anak yang telah terpapar dalam penggunaan Bahasa 

kasar dan kurang sopan dikarenakan lingkungan yang kurang mendukung 

2. Minimnya media pembelajaran berbentuk motion graphic tentang 

penggunaan Bahasa sopan untuk anak. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah tertera maka batasan masalahnya adalah: 

1. Penggunaan motion graphic untuk memfasilitasi perkembangan Bahasa 

Anak sehingga terbiasa dalam menggunakan Bahasa sopan. 

2. Penggunaan bahasa sopan dalam interaksi sehari-hari di lingkungan sekitar. 

3. Perancangan media pendukung berupa poster, X-banner, dan merchandise 

seperti gantungan kunci, pin, notebook, kipas, sticker, dan baju. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang tertera dapat ditarik bahwa rumusan 

Masalah pada tugas akhir ini ialah bagaimana proses perancangan motion graphic 

mengenai pendidikan komunikasi anak untuk meningkatkan penggunaan bahasa 

sopan pada Madrasah Ibtidaiyah At-Taqwa. 

 

 

E. Tujuan Penulisan 

Adapun tujuan penelitian berdasarkan rumusan masalah yang telah tertera 

diatas ialah untuk menjelaskan secara edukatif perancangan motion graphic 

mengenai pendidikan komunikasi anak untuk meningkatkan penggunaan bahasa 

sopan pada Madrasah Ibtidaiyah At-Taqwa. 

 

 

F. Manfaat Penulisan 

Penulisan ini dapat bermanfaat bagi beberapa pihak yaitu : 

1. Manfaat Bagi Penulis 
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a) Diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat sebagai cara mengamalkan ilmu 

pada waktu kuliah dengan melakukan perancangan media edukasi dalam 

rangka menyelesaikan tugas akhir, serta memberikan pengetahuan kepada 

peneliti mengenai perancangan media edukasi mengenai komunikasi anak. 

b) Memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang topik pendidikan 

komunikasi anak dan pentingnya penggunaan bahasa sopan dalam 

perkembangan anak. 

c) Penulis akan mendapatkan pengalaman praktis dalam merancang. Hal ini 

dapat sangat berguna dalam karier di masa depan terutama di bidang 

pendidikan, desain instruksional, atau pengembangan konten edukasi. 

 

2. Manfaat Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif 

a) Menambah referensi perpustakaan sehingga mahasiswa lain dapat 

menggunakannya sebagai bahan-bahan untuk kepentingan bahan penulisan 

sejenis. 

b) Dapat meningkatkan reputasi Polimedia dengan melalui hasil karya tugas 

akhir yang berpengaruh serta bermanfaat di lingkup masyarakat luas 

sehingga dapat memberikan kontribusi positif terhadap citra Polimedia. 

c) Hasil karya yang menarik dari tugas akhir ini dapat menjadi daya tarik bagi 

calon mahasiswa baru yang tertarik dengan bidang studi yang ditawarkan. 

 

3. Manfaat Bagi Masyarakat 

a) Meningkatkan kesadaran masyarakat akan pentingnya bahasa sopan dalam 

komunikasi sehari-hari. 

b) Mendorong masyarakat untuk aktif terlibat dalam upaya pembiasaan bahasa 

sopan. Ini bisa melibatkan orang tua, pendidik, dan komunitas dalam 

memastikan pesan-pesan positif disampaikan kepada anak-anak. 
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