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ABSTRACT 

A sustainable environment has become a rare and hard-to-find commodity, largely 

due to the unhealthy practice of littering among the public. The lack of public 

environmental awareness is the root cause of this problem. Tunas Garuda Early 

Childhood Education School is an educational institution serving children aged 2–

6 years. It employs several teaching methods, one of which is “Habit Formation,” 

which focuses on instilling good habits. Starting with simple things, such as 

teaching children to dispose of trash in its proper place. By utilizing existing TV 

facilities and innovative learning methods using visual media, the creation of 

educational media in the form of motion graphics is required. These motion 

graphics teach children to dispose of trash in its proper place and educate them 

about the impacts of littering. This design is expected to instill a love for cleanliness 

in children, so that they become accustomed to maintaining a clean environment. 

Keywords: Motion Graphic, Children's Education, Visual Media 

ABSTRAK 

Alam yang lestari menjadi barang yang mahal dan sulit untuk didapatkan, hal ini 

terjadi karena budaya tidak sehat membuang sampah sembarangan oleh 

masyarakat. Kurangnya kesadaran masyarakat terhadap lingkungan menjadi alasan 

dari permasalahan ini. Sekolah PAUD Tunas Garuda, merupakan salah satu 

lembaga pendidikan yang melayani kelompok bermain usia 2-6 tahun. Menerapkan 

beberapa metode pembelajaran, salah satunya "Pembiasaan" yaitu dengan 

membentuk kebiasaan yang baik. Memulainya dari hal sederhana, seperti 

mengajarkan anak untuk membuang sampah pada tempatnya. Dengan 

memanfaatkan fasilitas TV yang ada dan inovasi pembelajaran menggunakan 

media berbasis visual, maka dibutuhkan pembuatan media pembelajaran berupa 

motion graphic. Motion graphic ini mengajarkan anak untuk membuang sampah 

pada tempatnya dan mengedukasi tentang dampak membuang sampah 

sembarangan. Perancangan ini diharapkan dapat menanamkan nilai cinta 

kebersihan pada anak, sehingga terbiasa menjaga kebersihan lingkungan. 

Kata Kunci: Grafik Animasi, Edukasi Anak, Media Visual  
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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan 

kekuatan, kemampuan, dan kesabaran, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan Tugas Akhir adalah sebagai 

syarat pemenuhan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan 

Diploma 3/Ahli Madya Program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri 

Media Kreatif. 
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Tempatnya” di PAUD Tunas Garuda dengan Media Motion Graphic”. 
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10. Keluarga penulis yang selalu mendukung dan memberikan doa 

kepada penulis. 

11. Teman-teman penulis yang berjuang bersama menghadapi Tugas 
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