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INTISARI

Pandemi Covid-19 membuat banyak kegiatan di dunia harus dilakukan
secara daring demi mencegah penularan virus yang besar. Bahkan intansi
pendidikan terkena dampak dari pandemi ini sehingga para siswa harus melakukan
pembelajaran secara daring. Untuk mendukung metode pembelajaran, dibutuhkan
media yang dapat membuat para siswa lebih memahami materi pembelajaran yang
di sampaikan. Maka dari itu saya melakukan pengembangan video pembelajaran
pada kelas 5 SD di Sekolah Dasar Negeri Karangasem.

Teknik yang digunakan adalah Motion Graphic, dimana teknik ini dapat
menggerakkan gambar sehingga terbentuk visual yang menarik untuk membantu
para siswa memahami materi-yang disampaikan. Materi yang saya ambil adalah
sistem peredaran darah untuk divisualisasikan sehingga siswa dapat dengan mudah
memahami materi yang disampaikan.

Dalam menunjang penelitian ini perlu dilakukan pengumpulan materi dan
kemudian akan dirangkum untuk diambil bagian bagian penting yang akan
diilustrasikan. Setelah itu masuk ke proses pembuatan ilustrasi dari materi yang
sudah dirangkum, kemudian ilustrasi akan masuk ke proses penggerakan dengan
software Adobe After Effects. Gambar yang sudah digerakkan akan masuk ke
proses compositing yaitu proses penggabungan gambar, teks dan audio dalam satu
menjadi satu bagian.

Kata Kunci: Motion Graphic, Video, Pembelajaran, Sekolah Dasar
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ABSTRACT

The Covid-19 pandemic has forced many activities in the world to be
carried out online to prevent the large transmission of the virus. Even educational
institutions have been affected by this pandemic, so students must study online. To
support the learning method, require media that can make students more
understand the learning material that is conveyed. Therefore, the writer developed
a learning video for 5th grade elementary-school at SD Negeri Karangasem.

The used technique is Motion Graphic, where this technique can move the
image so that an attractive visual is formed to help students understand the
presented material. Material that | took was the circulatory system to be visualized
so that students could easily understand it.

In‘supporting this research, it need to collect material and then it will be
summarized to take the important parts that will be illustrated. After that, enter the
process of making illustrations from the material that has been summarized, then
the illustrations will enter the process of moving with Adobe After Effects software.
Images that have been moved will go into the compositing process, which is the
process of merging images, text and audio into one part.

Keyword: Motion Graphic, Video, Learning, Elementary School
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