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ABSTRAK 

 

Nur Sofa Fauzi. 2021. Animasi 2 Dimensi Pembelajaran Adab Diri Sendiri sebagai 

Media Edukasi di Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPA). Skripsi. Prodi Pendidikan 

Seni Rupa, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. 

 

Pembelajaran adab perlu ditanamkan pada diri anak agar menjadi kebiasaan. Taman 

Pendidikan Al-Qur’an (TPA) menjadi salah satu lingkungan yang berpengaruh pada 

perkembangan adab dan akhlak anak. Anak yang di usia 7-9 tahun sedang dalam masa 

yang sangat aktif dan sulit mengatur anak supaya tertib, sehingga perlu diberi perhatian 

lebih dan menggunakan media yang tepat untuk menyampaikannya dengan menarik. 

Penciptaan karya seni ini bertujuan untuk menciptakan sebuah animasi 2D yang 

mengandung nilai-nilai adab dan akhlak terhadap diri sendiri dari sudut pandang Islam. 

Berfungsi sebagai hiburan sekaligus alternatif media edukasi anak Taman Pendidikan Al-

Qur’an (TPA) usia 7-9 tahun dan membantu guru TPA atau orang tua murid terhadap 

pendidikan agama Islam, khususnya tentang adab diri sendiri. 

Animasi ini ditujukan pada anak TPA usia 7-9 tahun yang dasarkan pada teori  Evita 

Adnan, bahwa anak pada umur tersebut, sangat suka mendengar cerita, kisah atau 

dongeng yang diceritakan oleh orang tua dan guru. Karena anak sudah memiliki 

kemampuan membaca. Sehingga dibutuhkan media yang mampu membantu 

meningkatkan perkembangan tersebut. 

Metode yang digunakan pada proses penciptaan ini merupakan metode campuran 

kualitatif dan kuantitatif karena perupa melakukan observasi terhadap produk sejenis dan 

wawancara secara mendalam kepada ahli materi, kemudian membuat survei 

menggunakan kuesioner yang di tujukan untuk sasaran pembelajar. Model Research and 

Development R&D Dick Carey menjadi landasan pengerjaanya.  

Proses magang diperlukan dalam penciptaan animasi 2D ini, agar perupa lebih 

mendalami teknik dan oprasional ketika menggunakan software yang akan diaplikasikan 

ketika membuat animasi 2D tentang adab diri sendiri. Kegiatan magang berlangsung 

selama delapan pertemuan tempat narasumber yang berprofesi sebagai motion graphic 

artist.  

Secara keseluruhan, penciptaan karya ini berdasarkan pada adab-adab terhadap diri 

sendiri kemudian divisualisasikan kedalam bentuk animasi 2D dengan teknik motion 

graphic dan tweening/inbetweening. Gaya ilustrasi yang digunakan juga disesuaikan 

dengan perkembangan anak usia 7-9 tahun melalui berbagai eksplorasi dan survey di 

lapangan. Hasil karya jadi yang ditampilkan pada penciptaan ini berupa lima episode adab 

terhadap diri sendiri. 

 

Kata Kunci : media edukasi, animasi 2D, adab diri  
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ABSTRACT 

 

Nur Sofa Fauzi. 2021. 2D Animation of Adab to his/her self Learning as Educational 

Media in Qur'an Education Park (TPA). Thesis. Fine art education program, Faculty 

of Art and Language, University of Jakarta. 

 

 

Adab learning needs to be instilled in children so that it becomes a habit. Al-

Qur'an Education Park (TPA) is one of the environments that influence the development 

of children's manners and morals. Children aged 7-9 years are in a very active period 

and it is difficult to organize children so that they need to be given more attention and 

use the right media to convey it attractively. 

The purpose of this work is to create a 2D Animation that contains the value of 

adab to his/her self and morals from the viewpoint of Islam. Serves as entertainment as 

well and alternative media for education for children aged 7-9 years of the Qur'an 

Education Park (TPA) to helps the teachers and parents of students with Islamic religious 

education, especially regarding adab to his/her self. 

This work is aimed to TPA children aged 7-9 years which is based on Evita 

Adnan's theory, that children at that age loves to hear story like fairy tale and other 

stories told by parents and teachers. At the age of 7-9 years, At the age of 7-9 years, 

children already have the ability to read. So that we need media that can help increase 

these developments. 

The method used in this creation process is a mixed method of qualitative and 

quantitative because the artist makes observations of similar products and interviews in-

depth with material experts, then makes a survey using a questionnaire aimed at the target 

learners. Dick Carey's R&D Model of Research and Development forms the basis of its 

work. 

The internship process was needed in the creation of this 2D animation, It help 

the creator to explore more techniques and operations in terms when using the software 

to create this work. The internship was conducted in 8 meetings where the resource 

person works as a motion graphic artist. 

Overall, The creation of this work all based on the value of adab to his/her self  

and it's visualized in 2D animation by using motion mraphic and tweening/inbetweening 

technique. The style of illustration used in this work is also adapted to the development 

of children aged 7-9 years through various explorations and field surveys. The output of 

this work is in 5 Episode of  2D animation about adab to his/her self. 

 

 

Keywords : eduction media, 2D animation, adab to his/her self  
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