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INTISARI 
 

Sebagai bentuk implementasi perkembangan teknologi, globalisasi dan kompleksitas 
yang meninggkat, salah satu keadaan yang mengharuskan tata kelolah gereja mengikuti 
perkembangan lingkungan, yaitu pandemic covid-19. Pandemi covid-19 merupakan salah satu 
fenomena yang menyebabkan perubahan drastic dan menyebabkan dunia bergantung kepada 
teknologi. Oleh karena itu, tata kelolah gereja secara otomatis harus mengikuti perkembangan 
ini, karena jika tidak mengikuti laju perkembangan ini maka ada kemungkinan bahwa gereja 
akan tertinggal dan kelangsungan gereja akan mulai diragukan.  

Penelitian ini membahas penggunaan video animasi motion grafis sebagai alat 
komunikasi yang efektif dalam menyampaikan kebijakan keagamaan dan managemen gereja. 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan partisipasi jemaat dalam 
kebijakan gereja. Metode penelitian ini melibatkan pembuatan video animasi motion grafis 
yang menggambarkan prinsip-prinsip dan prosedur kebijakan gereja. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa penggunaan media ini berhasil meninggkatkan pemahaman jemaat tentang 
kebijakan gereja dan mendorong partisipasi aktif dalam pelaksanaanya. Selain itu, video 
animasi motion grafis juga efektif dalam menciptakan pemahaman yang mendalam dan 
menarik minat jemaat dalam pengelolahan gereja yang lebih responsif dan adaptif. Penelitian 
ini diharapkan mampu memberikan konstribusi positif terhadap perkembangan komunikasi 
dan managemen gereja, serta memberikan panduan praktis bagi gereja dalam menggunakan 
media ini untuk mencapai keberhasilan dalam pelaksanaan kebijakan gereja. 

Kata kunci: Video Animasi Motion Grafis, Media Informasi, Kebijakan Agility, Gereja, 
Pemahaman Jemaat
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ABSTRACT 

As a form of implementation of technological developments, globalization and 
increasing complexity, one of the circumstances that requires church governance to follow 
environmental developments is the Covid-19 pandemic. The Covid-19 pandemic phenomenon 
is a phenomenon that has caused drastic changes abd caused the world to depend on 
technology. Therefore, church governance must automatically follow this development, 
because if the church does not keep up with this pace of development then there is a possibility 
that the church will be left behind and the continuity of the church will begin to be doubted.  

This research discusses the use of animated motion graphic videos as an effective 
communication tool in conveying religious policies and church management. This research 
aims to increase congregational understanding and participation in church policies. The 
research method involves creating animated motion graphic videos that illustrare church 
policy principles and procedures. The research results show that the use of the media has 
succeeded in increasing the congregation’s understanding of church policies and encouraging 
active participation in their implementation. Apart from that, animated motion graphic videos 
are also effective in creating in-depth understanding and attracting congregational interest in 
more responsive and adaptive church management. It is hoped that this research will be abale 
to make positive contribution to the development of church communication and management, 
aas well as provide practical guidance for churches in using this media to active success in 
implementing church policies. 

Keyword : Motion Graphic Animation, Information Media, Agility Policy, Church, 
Congregational Understanding 




