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INTISARI

Motion graphic dalam dunia media pembelajaran berguna untuk membuat
cara belajar siswa agar lebih menarik dan mudah dipahami juga tidak seperti cara
pembelajaran pada umumnya. Maka dari itu tujuan dalam penelitian skripsi ini
yaitu untuk mebahas tentang perancangan dan pembuatan media pembelajaran
berbasis motion graphic untuk siswa sekolah dasar kelas IV pada mata pelajaran
IPS, dan menghasilkan produk yang dapat membantu siswa dalam memahami
materi keanekaragaman suku bangsa dan budaya,

Alur penelitian dari naskah skripsi ini meliputi pengumpulan data
(observasi, wawancaran, studi pustaka), analisi kebutuhan (fungsioal dan non
fungsional). perancangan (pra produksi, tahap produksi dan tahap pasca produksi),
serta metode pengujian.

Penelitian ini akan dibuat menggunakan teknik animasi motion graphic,
yang akan menceritakan tentang keanekaragaman budaya yang ada di indonesia,
seperti bentuk rumah adat, senjata tradisional dan pakaian adat.

Kata kunci: Suku dan budaya, Media Pembelajaran, Motion Graphic,

Multimedia
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ABSTRACT

Motion graphics in the world of learning media are useful for making
students' learning methods more interesting and easy to understand as well as
different learning methods in general. Therefore, the purpose of this thesis
research is to discuss the design and manufacture of motion graphic-based
learning media for grade IV elementary school students in social studies subjects,
and to produce products that can help students understand material on ethnic and
cultural diversity.

The research flow of this thesis manuscript includes data collection
(observation, interviews, literature study), needs analysis (functional and non-
functional). design (pre-production, production and post-production stages), as
well as testing methods.

This research was made using motion graphic animation techniques,
which will tell about cultural diversity in Indonesia, such as the shape of
traditional houses, traditional weapons and traditional clothing.Abstract
merupakan hasil terjemahan Intisari dalam versi Bahasa Inggris. Tata cara
penulisan dan ketentuan bisa melihat bagian Intisari.

Keyword: Tribe and culture, Learning Media, Motion Graphic, Multimedia
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