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ABSTRAK 

Dalam agama Islam sama dengan ajaran agama lain, namun ada beberapa perintah dan 

larangan yang membedakan ajaran agama Islam, di antaranya adalah ajaran yang mengatur 

tentang adab dalam berpakaian. Pada era digital dan serba modern ini, dengan adanya 

perkembangan teknologi yang maju dikhawatirkan banyak anak-anak yang meniru berpakaian 

budaya luar melalui sosial media. Maka dari itu pentingnya mengenalkan adab berpakaian 

kepada anak usia 10-12 tahun. Karena memasuki kurikulum merdeka, media digital dapat 

dimanfaatkan guru untuk proses pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan. 

Salah satu media yang dapat dimanfaatkan yaitu dalam bentuk motion graphic. Pembelajaran 

motion graphic adab berpakaian untuk anak usia 10-12 tahun ini diharapkan dapat 

memberikan pengaruh berupa bertambahnya wawasan pengetahuan serta membantu guru 

untuk media pembelajaran tentang adab berpakaian dan menginspirasi para guru untuk lebih 

serius dalam menyikapi perintah dan larangan Allah karena dapat mempengaruhi akhlak 

siswa tersebut. 

Perancangan animasi ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif berupa 

wawancara, observasi dan kuesioner. Kemudian, data diolah melalui tahapan analisis fishbone 

dan 5W+1H yang terdiri dari unsur what, who, when, why, where dan how. Analisis fishbone 

dilakukan untuk mengetahui garis besar dari konsep perancangan dan analisis 5W+1H 

dilakukan untuk mengetahui secara spesifik mengenai perancangan. 

Setelah melakukan analisis data, mendapatkan konsep desain dengan keyword 

“Edukasi Islami yang menarik tentang Adab Berpakaian”. Kemudian, keyword diterapkan 

pada konsep verbal dan konsep visual dalam motion graphic. Konsep verbal dalam motion 

graphic berupa judul, sinopsis, gaya bahasa. Konsep visual berupa warna, tipografi dan 

karakter dalam motion graphic. Kemudian, dilanjutkan dengan melakukan studi visual hingga 

implementasi kedalam perancangan motion graphic. 

Motion graphic ini dirancang dengan tujuan sebagai media edukasi tentang adab 

berpakaian dalam agama islam kepada anak usia 10-12 tahun dengan cara yang efektif dan 

menarik. Upaya agar anak tetap menggunakan pakaian yang sopan dan tidak menyeleweng 

dari syari’at Islam. 

Kata Kunci : Adab berpakaian, Islam, anak sekolah dasar, motion graphic 
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ABSTRACT 

The Islamic religion is the same as the teachings of other religions, but there are 

several commands and prohibitions that differentiate the teachings of the Islamic religion, 

including teachings that regulate manners in dressing. In this digital and modern era, with 

the development of advanced technology, many children imitate foreign cultural clothing 

through social media. Therefore, it is important to introduce dress etiquette to children aged 

10-12 years. Because it is part of the independent curriculum, digital media can be used by 

teachers for a learning process that is fun and not boring. One of the media that can be used 

is motion graphics. It is hoped that this motion graphic learning about dressing etiquette for 

children aged 10-12 years will have an impact in the form of increasing knowledge and 

helping teachers in using learning media about dressing etiquette and inspiring teachers to be 

more serious in responding to God's commands. and prohibitions because they can affect 

students' morals. 

This animation design uses qualitative and quantitative methods in the form of 

interviews, observations and questionnaires. Then, the data is processed through the fishbone 

and 5W+1H analysis stages which consist of the elements what, who, when, why, where and 

how. Fishbone analysis was carried out to determine the outline of the design concept and 

5W+1H analysis was carried out to determine the specifics of the design. 

After data analysis, a design concept was obtained with the keywords "Interesting 

Islamic Education regarding Dress Manners". Then, keywords are applied to verbal concepts 

and visual concepts in motion graphics. Verbal concepts in motion graphics include title, 

synopsis, language style. Visual concepts in the form of color, typography and characters in 

motion graphics. Then proceed with carrying out visual studies until implementation into 

motion graphic design. 

This Motion Graphic was designed with the aim of being an effective and interesting 

educational medium about Islamic dress code for children aged 10-12 years. Efforts are made 

to ensure that children continue to wear polite clothing and do not deviate from Islamic law. 

Keywords: Dress Manners, Islam, Elementary School Children, Motion Graphics 
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