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INTISARI 
 

Kehidupan sehari-hari masyarakat tidak terlepas oleh sampah. 
Bertambahnya populasi manusia dan pola hidup yang konsumtif menjadikan salah 
satu penyebab timbulnya sampah. Ditambah lagi masih adanya masyarakat yang 
membuang sampah sembarangan yang dapat menyebabkan banjir. Tak hanya 
membuang sampah sembarangan membakar sampah dirasa menyelesaikan 
permasalahan sampah. Maka dari itu beberapa warga Condongcatur mempelopori 
untuk membuat suatu Pengelolaan Sampah Mandiri yang bernama Bank Sampah 
Kasturi. Menurut observasi dan wawancara yang dilakukan penulis. Bank sampah 
kasturi masih menggunakan media cetak dalam penyampaian informasinya. Media 
cetak ini belum bisa memvisualisasikan permasalahan tentang sampah. 

Metode motion graphic menggabungkan unsur multimedia seperti gambar, 
video, animasi, audio dipadukan dengan grafis yang kemudian diolah menggunakan 
software tertentu dalam bentuk video. Metode ini dapat mendukung media cetak. 
motion graphic ini digunakan untuk memvisualisasikan terjadinya banjir dan 
pembakaran sampah yang diakibatkan dari ulah manusia. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis maka diperoleh kesimpulan 
metode motion graphic sebagai media edukasi untuk pengganti media cetak yang 
belum bisa memvisualisasikan permasalahan tentang sampah mendapatkan skor  
75,62 %, dikategorikan baik. 
 
Kata kunci: Motion graphic, sampah, media cetak, bank sampah, video 
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ABSTRACT 
 

Garbage is an inseparable element among human being’s daily life. 
Increasing the number of the population and consumptive behavior increases the 
volume of garbage accumulation.  Most of the community still practicing unhealthy 
life behavior such as littering the garbage which arises floods incidents. They also 
believe, burning the garbage could decrease the garbage volume. Therefore, a 
community residents in Condongcatur district initiating the Kasturi Waste Bank 
program, independent and healthy garbage management as an effective solution to 
decrease and manage the garbage problems. According to the study observation 
and interview, the program uses printed media to deliver the information to the 
community. That method has not strong enough to visualize the garbage problem 
in the community. 

Motion graphic is an integrated media that combine images, videos, 
animations, and audios processed using a particular editing software into a video 
format. It could be a suitable method to illustrate the garbage problem in the 
community. This media is commonly used in visualizing floods and other 
occurrences caused by inappropriate human activities. 

This study found that motion graphic media is effective and suitable to 
visualize garbage problems in the community support to the printed media 
(statistical score=75.62%). 
 
Keyword : motion graphic, garbage, printed media. Waste bank, video 
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