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INTISARI 

 

TPA Masjid Nurul Hidayah merupakan salah satu TPA yang 

menghasilkan cukup banyak hafidz dan hafidzah di daerah Yogyakarta. Hal yang 

paling menonjol dalam kegiatan disini yaitu mendapatkan banyak penghargaan 

yaitu juara hadroh, sholawatan santri cilik antar TPA, dll. Taman Pendidikan Al-

qur’an disini terbilang sangatlah bagus karena mengajarkan banyak hal seperti tata 

cara sholat, tata cara berwudhu, dan mengumandangkan adzan. 

Bentuk metode dari penbelajaran yang diterapkan oleh guru TPA Masjid 

Nurul Hidayah yaitu dengan cara penyampaian yang dibawakannya kepada adik-

adik santri. Terlebih lagi masalah yang dihadapi oleh pengajar yaitu terbatasnya 

daya tangkap atau nalar adik-adik santri dalam memahami maksud yang 

diutarakan oleh pengajar disini. Hal inilah yang dinilai mengakibatkan banyak 

santri merasa kurang paham akan maksud dari proses pembelajaran 

tersebut.Sebagai upaya untuk membantu mengenalkan, menambah wawasan serta 

pembelajaran yang lebih efektif maka penulis berinisiatif untuk membuat animasi 

2D tentang Pengenalan Rukun Iman dan Rukun Islam berbasis motion grafik di 

TPA Masjid Nurul Hidayah Yogyakarta. 

Proses perancangan animasi Pengenalan Rukun Iman dan Rukun Islam 

berbasis motion grafik ini menggunakan konsep motion grafik dengan beberapa 

modifikasi. Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data secara 

observasi dan literature. Dalam perancangannya menggunakan data informasi 

yang penulis buat dapat kemudian mengolahnya dengan sedikit sentuhan animasi 

motion grafik yang mendukung penjelasan mengenai Pengenalan Rukun Iman dan 

Rukun Islam tersebut dengan harapan akan lebih mudah dipahami dan dimengerti 

oleh adik-adik santri. Perancangan ini menghasilkan produk berupa video animasi 

motion grafik pendek yang menjelaskan Pengenalan Rukun Iman dan Rukun 

Islam untuk adik-adik santri TPA Masjid Nurul Hidayah. Hasil dari publikasi 

karya ini akan diharapkan bisa berguna untuk kemaslahatan umat terlebih lagi 

khususnya TPA Masjid Nurul Hidayah Yogyakarta. 

Kata Kunci: Pengenalan Rukun Iman dan Rukun Islam, TPA Masjid Nurul 

Hidayah, motion grafik, animasi. 
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ABSTRACT 

TPA Nurul Hidayah Mosque is one of the TPAs that produces quite a lot of hafidz 

and hafidzah in the Yogyakarta area. The most prominent thing in the activity 

here is getting a lot of awards, namely the hadroh champion, the prayer of young 

students among the TPA, etc. Al-Qur'an Education Park here is fairly good 

because it teaches many things such as the procedure for prayer, ritual ablution, 

and the call to prayer. 

The form of the learning method applied by the Nurul Hidayah Mosque TPA 

teacher is by the delivery he brings to the students of the students. Moreover, the 

problem faced by teachers is the limited catching ability or reasoning of the 

students in understanding the intent expressed by the instructor here. This is 

considered to result in many students feel less understanding of the purpose of the 

learning process.In an effort to help introduce, add insights and learn more 

effectively, the authors took the initiative to create a 2D animation about the 

introduction of the Pillars of Faith and Pillars of Islam based on motion graphics 

at the TPA of the Nurul Hidayah Mosque in Yogyakarta. 

The process of designing animations Introduction to the Pillars of Faith and 

Pillars of Islam based on motion graphics uses the concept of motion graphics 

with several modifications. This research uses the method of collecting data 

through observation and literature. In its design using information data that the 

author made can then process it with a touch of animated motion graphics that 

support the explanation of the Introduction to the Pillars of Faith and Pillars of 

Islam in the hope that it will be more easily understood and understood by the 

students' sisters. This design produces a product in the form of a short motion 

graphic video animation that explains the Introduction to the Pillars of Faith and 

Pillars of Islam for the sisters of the TPA Nurul Hidayah Mosque. The results of 

the publication of this work will be expected to be useful for the benefit of the 

people especially the TPA Nurul Hidayah Mosque in Yogyakarta. 

 

Keywords: Introduction to the Five Pillars of Faith and Pillars of Islam, TPA 

Nurul Hidayah Mosque, motion graphics, animation. 

 

 

  


