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MOTTO 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 

dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap” 

(Q.S Al-Insyirah : 6-8) 

 

“Mimpi berawal dari tidur. Bangun dan wujudkan” 

(Wahid Rizky Ramadhani) 
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INTISARI 

Aplikasi Geschool mempunyai beberapa fitur yaitu Learn and Teach. 

Dalam melaksanakan promosi fitur tersebut, Geschool masih menggunakan media 

brosur, ataupun hanya dengan menggunakan lisan. 

Media yang ada saat ini sudah dirasa cukup, akan tetapi metode tersebut 

dirasa masih kurang efektif. Oleh karena itu, perlunya sebuah media penyuluhan 

yang mendukung gambar bergerak, suara dan tulisan guna mendukung kebutuhan 

pengenalan dalam aplikasi Geschool. Dari hal diatas, penulis mengusukan 

membuat sebuat video animasi 2D dengan teknik motion graphic yang dapat 

dijadikan sebagai penunjang promosi kesehatan saat ini dengan melibatkan unsur 

Multimedia yang lain yaitu animasi, suara dan video, 

Penggunaan motion graphic membantu untuk menyederhanakan pesan dari 

isi yang dibawa oleh data utama. Dengan adanya media ini, diharapkan masyarakat 

lebih mudah mencerna, mengingat materi dan paham tentang alur kerja program 

dan manfaat dari aplikasi Geschool. Dari uraian diatas, penulis mencoba membuat 

judul Pembuatan Video Explainer Sebagai Media Pengenalan Aplikasi Geschool di 

Yayasan Generasi Cerdas Mandiri dengan Teknik Motion Graphic. 

Kata kunci : media informasi, motion graphic, informasi, animasi 2D. 
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ABSTRACT 

 

 Geschool application has several features, namely Learning and 

Teaching. In promoting these features, Geschool still uses brochure media, or only 

with verbal use. 

 Existing media is considered sufficient, but this method is still considered 

ineffective. Therefore, the need for extension media that supports moving images, 

sound and writing to support the need for recognition in the Geschool application. 

From the above explanation, the authors propose to make 2D animated videos with 

motion graphics techniques that can be used as support for health promotion at this 

time by involving other Multimedia elements, namely animation, sound and video, 

 The use of motion graphics helps simplify messages from content carried 

by the main data. With this media, it is hoped that the community will more easily 

digest, remember material and understand the workflow of the program and the 

benefits of the Geschool application. From the description above, the writer tries 

to make the title Making Video Explainer as an Introduction Media for the Geschool 

Application in Mandiri Generation Smart Foundation with Motion Graphic 

Technique. 

Keywords: information, motion graphics, information, 2D animation. 


