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MOTTO 

 Kalau kita berpikir menang, maka semua potensi akan kita undang, seluruh kekuatan 

akan kita galang, seluruh halang rintang akan kita terjang, dan kita menang.  

( Solikin Abu Izzudin ) 

 

 Berpikirlah apa yang tidak pernah dipikirkan orang lain. Dan berbuatlah apa yang 

tidak pernah terpikirkan orang lain.  

( Anis Matta ) 
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INTISARI 

Saat ini fenomena wanita muslim berhijab berkembang di Indonesia. Tetapi 

mayoritas model hijab yang digunakan wanita muslim masih belum syar’i, selain 

itu banyak juga wanita muslim yang masih awam tentang aturan hijab syar’i. 

Untuk mengenalkan kewajiban dan aturandalam berhijab yang sesuai 

dengan kaidah islam kepada wanita muslim. Dilakukanlah kampanye menutup 

aurat melalui media sosial dalam bentuk karya visual seperti poster, doodle, 

maupun komikstrip  Maka sebagai bentuk variasi dalam kampanye mengenai 

aturan penutup aurat, dibuatlah sebuah video animasi pembelajaran yang 

membahas tentang mahram wanita, batasan aurat, landasan berhijab dan kriteria 

hijab syar’i. 

Sehingga hasil video animasi ini dapat membantu memberikan kemudahan 

dalam mengenalkan berbagai materi yang berhubungan dengan penutup aurat 

wanita.Karena bisamemvisualisasikan sekaligus memperdengarkan informasi. 

 

Kata Kunci : Animasi, Video, Hijab 
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ABSTRACT 

Currently the use of hijab by Muslim women is growing in Indonesia. But 

many models of hijab is still not syar'i, Additionally many of Muslim women who 

still lay on the rules of hijab syar'i. 

To introduce obligations and rules of hijab in accordance with the rules of 

Islam to Muslim women.Besides the hijab campaign through social media using 

visual media such as posters, doodle, or komikstrip. So as variations in the 

campaign regarding hijab syar'i rules, made an animated video lesson discusses 

mahram woman, nakedness limitation, foundation and criteria hijab hijab syar'i. 

The results of this animated video can help provide ease in introducing a 

variety of materials related to hijab in accordance with the rules of Islam. 

Because this video presents the material in a visual and audio. 

Keywords: Animation, Video, Hijab
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