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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas tentang implementasi motion graphic pada video 

pembelajaran sistem pencernaan di SDN 03 Danau Rata, melalui motion graphic 

informasi yang kompleks dapat disajikan secara visual dan dinamis, memfasilitasi 

pemahaman yang lebih baik dari pada metode pengajaran konvensional. 

Metode penelitian tentang penggunaan motion graphic pada video 

pembelajaran sistem pencernaan di SDN 03 Danau Rata mencakup beberapa tahap 

yang terstruktur dan terperinci. Penelitian ini melibatkan studi literatur untuk 

memahami konsep-konsep dasar tentang sistem pencernaan, teori-teori 

pembelajaran, dan penggunaan motion graphic dalam konteks pendidikan setelah 

perancangan konten, tahap selanjutnya adalah pengembangan motion graphic itu 

sendiri yang melibat penciptaan animasi, penggunaan grafis dan desain visual untuk 

mengilustrasikan konsep-konsep sistem pencernaan dengan cara yang menarik dan 

mudah dipahami. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan motion graphic 

pada video pembelajaran sistem pencernaan di SDN 03 Danau Rata menunjukkan 

bahwa penerapan teknologi ini secara positif mempengaruhi pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran dan motion graphic. 

 

Kata kunci: Motion Graphic, Video Pembelajaran, Edukasi Multimedia, Animasi 

Pendidikan, Desain Grafis 
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ABSTRACT 

 

This research discusses the implementation of motion graphics in digestive 

system learning videos at SDN 03 Danau Rata, through motion graphics complex 

information can be presented visually and dynamically, facilitating better 

understanding than conventional teaching methods. 

The research method regarding the use of motion graphics in digestive 

system learning videos at SDN 03 Danau Rata includes several structured and 

detailed stages. This research involves literature studies to understand basic 

concepts about the digestive system, learning theories, and the use of motion 

graphics in educational contexts. After content design, the next stage is the 

development of motion graphics itself which involves creating animations, using 

graphics and visual design for illustrates digestive system concepts in an interesting 

and easy to understand way. 

The conclusion of this research is that the use of motion graphics in 

digestive system learning videos at SDN 03 Danau Rata shows that the application 

of this technology positively influences students' understanding of learning material 

and motion graphics. 

 

Keyword: Motion Graphics, Learning Videos, Multimedia Education, Educational 

Animation, Graphic Design.


