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ABSTRAK 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Motion Graphic Huruf Hijaiyah Anak Untuk 

  Anak Dengan Tema Ragam Hias Jawa Barat 

Penulis   : Muhamad Arif 

Pembimbing I  : Yayah Nurasiah, M.Pd. 

Pembimbing II : Drs. Noor Riyadhi 

 

Designing motion graphics for children's Hijaiyah letters with the theme West 

Javanese Decorations is a creative effort to combine learning Hijaiyah letters with the 

rich culture of West Java in a format that is attractive to children. This motion graphic 

aims to provide a better understanding of the Hijaiyah letters while introducing 

elements of traditional West Javanese art and culture. By combining attractive visual 

design, interactive animation, and typical West Javanese cultural elements, it is hoped 

that this motion graphic can become an effective and entertaining learning tool for 

young children. This study involves analysis of graphic design, children's learning 

concepts, as well as elements of West Javanese art and culture. The result is a motion 

graphic work that combines education and appreciation of local culture, aiming to 

increase understanding of the Hijaiyah letters and arouse children's interest in West 

Java's rich cultural heritage. 

Keyword: Learning, Letter, Children, Motion Graphic 

 

Perancangan motion graphic huruf Hijaiyah anak dengan tema Ragam Hias Jawa 

Barat merupakan sebuah upaya kreatif untuk memadukan pembelajaran huruf 

Hijaiyah dengan kekayaan budaya Jawa Barat dalam format yang menarik bagi anak-

anak. Motion graphic ini bertujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih baik 

tentang huruf Hijaiyah sambil mengenalkan unsur-unsur seni dan budaya tradisional 

Jawa Barat. Dengan menggabungkan desain visual yang atraktif, animasi yang 

interaktif, dan elemen-elemen budaya Jawa Barat yang khas, motion graphic ini 

diharapkan dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dan menghibur bagi anak-

anak usia dini. Studi ini melibatkan analisis desain grafis, konsep pembelajaran anak-

anak, serta unsur-unsur seni dan budaya Jawa Barat. Hasilnya adalah sebuah karya 

motion graphic yang memadukan pendidikan dan apresiasi terhadap kebudayaan 

lokal, bertujuan untuk meningkatkan pemahaman huruf Hijaiyah dan menggugah 

minat anak-anak terhadap warisan budaya Jawa Barat yang kaya. 

Kata kunci: Pembelajaran, Huruf, Anak-anak, Motion Graphic 
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