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INTISARI 

Pendidikan sudah berkembang dengan sangat pesat, mulai dari segi tenaga pendidik dan 

juga sarana serta prasarana sekolah semakin dibuat menjadi lebih baik dan nyaman. Proses 

belajar dilakukan dengan banyak media seperti suara, gambar, dan animasi pada umumnya 

media pembelajaran yang tersedia hanya menggunakan salah satu media yaitu gambar yang 

tertera pada buku. Jika hanya menggunakan salah satu media, proses belajar menjadi kurang 

efektif. Dengan kemajuan teknologi yang sudah berkembang pesat di dunia pendidikan, 

diperlukan media pembelajaran digital Motion Graphic guna meningkatkan minat belajar siswa 

dan juga materi yang disampaikan lebih efektif tertutama untuk siswa SD kelas V. 

Motion Graphic adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan berbagai solusi 

desain grafis profesional dalam menciptakan suatu desain komunikasi yang dinamis dan efektif 

untuk film, televisi dan internet. Pada dunia digital, informasi dan hiburan adalah hal yang 

sangat penting bagi pembuat atau penyedia layanan digital. 

Salah satu Sekolah dasar yang membutuhkan bahan ajar pendamping untuk 

pembelajaran system pencernaan adalah SD N 2 KOKOSAN, dimana video animasi motion 

graphic Sistem Pencernaan. Dengan adanya bahan ajar tambahan berbentuk animasi ini siswa 

akan lebih mudah memahami materi tentang Sistem Pencernaan.   

 

Kata Kunci : Pendidikan,pembelajaran, teknologi, motion graphic, sistem pencernaan. 
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ABSTRACK 
 

Education has developed very rapidly, starting in terms of teaching staff and also school 

facilities and infrastructure are increasingly being made better and more comfortable. The 

learning process is carried out using many media such as sound, images and animation. In 

general, the available learning media only uses one media, namely the images shown in the 

book. If you only use one media, the learning process will be less effective. With technological 

advances that have developed rapidly in the world of education, Motion Graphic digital 

learning media is needed to increase students' interest in learning and also provide more 

effective material, especially for fifth grade elementary school students. 

Motion Graphics is a term used to describe various professional graphic design 

solutions in creating dynamic and effective communication designs for film, television and the 

internet. In the digital world, information and entertainment are very important for digital 

service creators or providers. 

One of the elementary schools that requires accompanying teaching materials for 

learning about the digestive system is SD N 2 KOKOSAN, which has a motion graphic animated 

video on the Digestive System. With this additional teaching material in the form of animation, 

students will more easily understand material about the Digestive System. 

 

Keyword : Education, learning, technology, motion graphics, digestive system. 

 

 


