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INTISARI

Board game merupakan sarana hiburan berbagai kalangan masyarakat.
Selain sebagai hiburan juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
Wortelmatika merupakan salah satu cara belajar literasi numerik dengan media
boardgame. Metode pembelajaran dengan board game masih sedikit dan kurang
disadari di kalangan masyarakat. Peningkatan minat dapat dilakukan dengan
promosi ke kalangan masyrakat. Media promosi tentang board game dapat
dilakukan menggunakan animasi Motion Graphic. Animasi ini dikemas dalam
bentuk 2D. Penggunaan Motion Graphic pada animasi board game wortelmatika
diharapkan mampu daya tarik masyrakat untuk menggunakan board game sebagai
media pembelajaran.

Hasil animasi disebarkan melalui laman youtube sebagai media promosi.
PlatformYouTube yang berisi berbagai sehingga dapat digunakan sebagai media
promosi. Berdasarkan formulir sebagai bahan evaluasi dalam pembuatan animasi
wortelmatika menunjukkan hasil yang cukup baik. Total responden berjumlah 127,
berdasarkan data tersebut hasil perhitungna persentasi yang dilakuakn dengan skala
likert mendapat 80,4%. Skor tersebut diantara interval sangat setuju yang
mengisyaratkan bahwa audiens memiliki Kketertarikan tentang boardgame

wortelmatika.

Kata kunci: motion graphic, board game, promosi.
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ABSTRACT

Board games are a form of entertainment enjoyed by various segments of
society. Besides entertainment, they can also serve as educational tools.
Wortelmatika, for example, uses board games to teach numerical literacy.
However, awareness of educational methods utilizing board games remains limited
among the public. Increasing interest can be achieved through effective public
promotion. Motion graphic animation can be utilized as a promotional medium for
board games. This animation is presented in 2D format. It is anticipated that
incorporating motion graphics in the Wortelmatika board game animation will

attract the public to embrace board games as educational tools.

The animation results are distributed via a YouTube page for promotional
purposes. YouTube's diverse platform makes it an ideal promotional channel.
Initial evaluations of the Wortelamtika animations have yielded promising results.
From a total of 127 respondents, based on this data, the percentage calculated
using a Likert scale is 80.4%. This score falls within the "strongly agree™ range,

indicating that the audience is highly interested in the Wortelmatika board game.

Keyword: motion graphic, board game, promotion
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