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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi dan arus informasi semakin pesat dengan 

berbagai macam media, animasi dalam video terkadang memberikan daya tarik 

sendiri, terutama dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Seiring dengan maraknya 

pembelajaran daring, banyak siswa SMA yang kesulitan dalam memahami 

beberapa materi termasuk Speaking Bahasa Inggris khususnya SMAN 1 Purwareja 

Klampok. Maka, diperlukan suatu media yang dapat menyampaikan pembelajaran 

secara menarik bagi para siswa, yaitu motion graphic.  

Motion graphic adalah jenis animasi yang menggabungkan teks, grafik, 

warna dan gerakan untuk membuat konten video yang menarik secara visual. 

Motion graphic ini berisi percakapan antara tokoh pria dan wanita beserta teks 

dialog yang bersumber dari buku ajar yang digunakan Guru dalam pembelajaran. 

Di akhir percakapan akan disajikan perintah bagi siswa untuk menggantikan tokoh 

pria untuk merespon dialog bersama tokoh wanita di percakapan selanjutnya, 

dengan menghilangkan suara tokoh pria. Selanjutnya diulang perintah sebelumnya 

untuk menggantikan tokoh wanita. 

 

 

Kata Kunci: Video Pembelajaran Bahasa Inggris, Adobe Character Animator, 

Adobe After Effects, Motion Graphic.    
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ABSTRACT 
 

The development of technology and the flow of information are 

increasingly rapid with various kinds of media, animation in videos sometimes 

gives its own appeal, especially in learning English. Along with the proliferation 

of online learning, many high school students have difficulty understanding several 

materials including English Speaking, especially SMAN 1 Purwareja Klampok. 

So, we need a medium that can convey learning effectively and attractively, 

namely motion graphics. 

Motion graphics are a type of animation that combines text, graphics, color 

and motion to create visually appealing video content. This motion graphic 

contains conversations between male and female characters along with dialogue 

texts that are sourced from textbooks used by the Teacher in learning. At the end 

of the conversation, there will be instructions for students to replace the male 

characters in responding to the dialogue with the female characters in the next 

conversation, by eliminating the male characters' voices. Furthermore, the previous 

command is repeated to replace the female character. 

 

 

 

Keyword: English Learning Videos, Adobe Character Animator, Adobe After 

Effects, Motion Graphic.
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