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INTISARI 

 

Sekolah sebagai institusi pendidikan harus memfaslitasi siswa dalam proses 

pembelajaran. Sekolah yang bersih, indah, dan sehat akan mendorong siswa dalam 

mencapai prestasi di sekolah. Lingkungan sekolah yang asri dan bersih akan 

menciptakan pembelajaran yang efektif dan menyenangkan baik siswa maupun 

guru. Rendahnya kepedulian siswa terhadap lingkungan hidup menjadi salah satu 

permasalahan yang harus diatasi. Kepedulian yang ditanamkan kepada siswa tidak 

lepas dari peran guru dalam mengembangkan sikap tanggung jawab kepada siswa. 

Melihat permasalahan tersebut, guru sebagai peran orang tua di sekolah perlu 

mengedukasi siswa melalui cara yang sederhana dan tidak membosankan bagi 

siswa sekolah dasar contohnya menerapkan go green menerapkan metode motion 

graphic dengan tema menanam pohon di lingkungan sekolah. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan media pembelajaran 

yang terdiri dari tahap analisis, perancangan, dan evaluasi. Pada tahap analisis, 

dilakukan identifikasi kebutuhan siswa dan materi pembelajaran yang relevan 

dengan konsep go green. Selanjutnya, dilakukan perancangan media pembelajaran 

menggunakan teknik motion graphic, di mana elemen-elemen desain seperti 

gambar, teks, dan animasi digabungkan untuk menyampaikan informasi secara 

menarik dan interaktif. Hasil penelitian ini adalah sebuah media pembelajaran 

tentang go green menggunakan teknik motion graphic yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa SD Negeri 1 Minomartani. Evaluasi awal 

terhadap media pembelajaran ini menunjukkan respons positif dari siswa, dengan 

peningkatan pemahaman konsep go green setelah menggunakan media ini. Hasil 

koresponden media pembelajaran ini mendapat rata-rata kuisioner 89,721% dan 

96% dari kuisioner ahli multimedia. 

 

Kata kunci: Perancangan, Go Green, Media, Pembelajaran, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 

Schools as educational institutions must facilitate students in the learning 

process. A clean, beautiful, and healthy school will encourage students to achieve 

achievement at school. A beautiful and clean school environment will create 

effective and enjoyable learning for both students and teachers. Students' low 

awareness of the environment is one of the problems that must be overcome. The 

care that is instilled in students cannot be separated from the teacher's role in 

developing an attitude of responsibility towards students. Seeing this problem, 

teachers as the role of parents in schools need to educate students in a way that is 

simple and not boring for elementary school students, for example implementing go 

green, applying the motion graphic method with the theme of planting trees in the 

school environment. The method used in this research is the learning media 

development method which consists of analysis, design and evaluation stages. At 

the analysis stage, student needs and learning materials relevant to the go green 

concept are identified. Next, learning media was designed using motion graphic 

techniques, where design elements such as images, text and animation were 

combined to convey information in an interesting and interactive manner. The 

result of this research is a learning media about going green using motion graphic 

techniques that suit the needs and characteristics of students at SD Negeri 1 

Minomartani. Initial evaluation of this learning media shows a positive response 

from students, with increased understanding of the concept of going green after 

using this media. The results of this learning media correspondent obtained an 

average of 89.721% from the questionnaire and 96% from the multimedia expert 

questionnaire. 

 

Keyword: Design, Go Green, Media, Instructional, Motion Graphic. 


