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INTISARI 

 

Penelitian ini dilakukan karena belum adanya media pembelajaran 

menggunaka  motion graphic pada SMP Muhammadiyah 4 Yogyakarta. Saat ini 

proses pembelajaran masih menggunakan media berupa buku paket dan hanya 

memiliki beberapa gambar di dalamnya yang kemudian dijelaskan oleh pendidik 

agar murid bisa lebih memahami materi yang sedang dipelajari. Media seperti ini 

tergolong cukup sulit untuk bisa diikuti dan dimengerti oleh peserta didik karena 

kurangnya visual yang bisa menggambarkan materi yang sedang diberikan. 

Penelitian ini mengenai pembuatan media video  motion graphic sebagai media 

pembelajaran tingkat SMP pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial materi 

pembabakan sejarah pada masa praaksara yang bertujuan bisa menjadi alternatif 

bagi pendidik dalam menyampaikan materi yang sedang dipelajari oleh para peserta 

didik dan dengan harapan penelitian ini bisa memberi manfaat bagi para peserta 

didik bisa lebih mudah dalam memahami materi yang sedang dipelajari dan lebih 

menarik minat peserta didik untuk mengikuti materi pelajaran yang disampaikan 

dengan media  motion graphic. 

Kata kunci: Motion graphic, Pembelajaran, Sejarah, Media 
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ABSTRACT 

 

This research was conducted because there is no learning media using 

motion graphic  at Muhammadiyah 4 junior high school Yogyakarta. Currently, the 

learning process still uses media in the form of a package book and only has a few 

pictures in it which are then explained by the educator so that students can better 

understand the material being studied. Media like this is quite difficult for students 

to follow and understand because of the lack of visuals that can describe the material 

being given. This research is about making motion graphic  video media as a junior 

high school level learning media in the subject of Social Sciences on the material 

of historical divisions in the prehistoric period which aims to be an alternative for 

educators in conveying material that is being studied by students and with the hope 

that this research can provide benefits for students to be able to more easily 

understand the material being studied and more interest students to follow the 

subject matter delivered with motion graphic  media.. 

Keyword: Motion graphic, Education, History, Media
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