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INTISARI 

 

Pada dunia Pendidikan, motion graphic memiliki manfaat untuk 

menjelaskan sebuah tema guna dapat menjelaskan suatu hal untuk menjadi lebih 

menarik dan lebih mudah untuk dipahami dan menjadi metode pembelajaran yang 

cukup berbeda dengan menggunakan buku. Sebagai sekolah yang ingin 

meningkatkan kualitas pendidikan di daerahnya, SD Negeri 2 Waluyo Jati mulai 

melakukan penerapan dalam memanfaatkan teknologi multimedia guna 

memberikan metode pembelajaran bagi siswa dan siswinya. Salah satu mata 

pelajaran yang menjadi acuan dalam melakukan penelitian adalah dengan 

membuat video motion graphic media pembelajaran untuk Tata Surya dengan 

menjelaskan planet dalam dan luar. Untuk melakukan penelitian tersebut maka 

digunakanlah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terbagi 

atas Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. 

Pada pemanfaatan motion graphic akan menggunakan penyeleksian, pebuatan 

bumper, transisi, effect, voice over dan audio yang akan menjadi sebuah produk 

multimedia utuh. Pada penggunaan media pembelajaran motion graphic ini tidak 

hanya sekedar memberikan bantuan untuk guru untuk menjelaskan materi, akan 

tetapi juga mengajak siswa untuk dapat memahami materi lebih dalam lagi. 

 

 
Kata kunci: Pendidikan, Motion Graphic, Tata Surya, MDLC, Siswa. 
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ABSTRACT 

 
 

In the world of education, motion graphics have the benefit of explaining a 

theme in order to explain something to make it more interesting and easier to 

understand and become a learning method that is quite different from using books. 

As a school that wants to improve the quality of education in its area, SD Negeri 2 

Waluyo Jati has begun implementing multimedia technology to provide learning 

methods for its students. One of the subjects that becomes a reference in 

conducting research is making motion graphic videos as learning media for the 

Solar System by explaining the inner and outer planets. To carry out this research, 

the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method was used which is 

divided into Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing and 

Distribution. When using motion graphics, selection, bumper creation, transitions, 

effects, voice over and audio will be used which will become a complete 

multimedia product. Using motion graphic learning media not only provides 

assistance for teachers to explain the material, but also invites students to 

understand the material more deeply. 

Keywords: Education, Motion Graphics, Solar System, MDLC, Students. 
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