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INTISARI

Dalam pelajaran llmu Pengetahuan Alam, banyak konsep yang dapat
diilustrasikan langsung dari alam, salah satunya adalah fotosintesis. Proses ini
merupakan cara tumbuhan memproduksi makanan dengan memanfaatkan zat hijau
daun atau klorofil, air (H20), karbondioksida (CO:) den energi dari cahaya
matahari, menghasilkan makanan dan oksigen (O:). Dengan menyajikan proses
fotosintesis secara visual, diharapkan peserta didik dapat lebih mudah memahami
materi yang sering kali dianggap sulit. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan membuat media pembelajaran animasi 2D mengenai fotosintesis menggunakan
teknik motion graphic yang ditujukan untuk peserta didik kelas VV di SDN Gentan
02 Sukoharijo.

Dalam tahap penelitian, analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui
harapan peserta didik dan pengajar terkait media pembelajaran. Data diperoleh
melalui survei dan wawancara yang kemudian digunakan sebagai dasar
perancangan. Proses pembuatan media mencangkup pengembangan storyboard dan
animasi, menggunakan perangkat lunak seperti Adobe After Effect CS6 dan Adobe
Illustrator 2020. Teknik motion graphic yang digunakan dalam animasi ini
dilengkapi dengan teks, gambar dan suara, sehingga informasi disajikan secara
komprehensif. Ini memberikan peserta didik berkesempatan untuk membaca,
memahami dan mempraktikkan materi sekaligus.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbentuk
animasi 2D ini efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik
terhadap konsep fotosintesis. Respon positif dari peserta didik menandakan bahwa
penyampaian materi yang interaktif dan menarik dapat membantu mereka
memahami proses ilmiah dengan lebih baik. Dengan demikian, media animasi ini
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu ajar, tetapi juga sebagai alternatif inovatif
dalam pendidikan yang dapat meningkatkan pengalaman belajar peserta didik di
sekolah dasar.

Kata kunci: Motion Graphic, Media Pembelajaran, Multimedia, Fotosintesis,

Animasi.
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ABSTRACT

In the Natural Sciences subjects, there are many concepts that can be
directly illustrated from nature, one of which is the process of photosynthesis. This
process is defined as how plants produce food by utilizing chlorophyll, water (H-0),
carbon dioxide (CO:) and energy from sunlight, resulting in food and oxygen (O-).
By presenting the process of photosynthesis visually, it is hoped that students will
find it easier to understand this material, which is often considered difficult. This
study aims to design and create a 2D animated learning media about
photosynthesis using motion graphic techniques targeted at fifth-grade students at
SDN Gentan 02 Sukoharjo.

During the research phase, a needs analysis was conducted to determine
the expectations of both students and teachers regarding the learning media. Data
wrer collected through surveys and interviews, which served as the basis for the
design process. The storyboards and animations using software such as Adobe
After Effect CS6 and Adobe Illustrator 2020. The motion graphic techniques used
in this animation are supplemented with text, images and sound, ensuring that
information is presented comprehensivey. This approach provides students with

opportunity to read, understand and practice the material simultaneously.

The results of the study indicate that this 2D animated learning media is
effective in enhacing students’ interest and understanding of the concept of
photosynthesis. Positive feedback from students suggest that interactive and
egaging material delivery can aid their comprehension of scientific process. Thus,
this animated media not only serves as a teaching aid but also as an innovative in

education that can enchance students’ learning experiences in elementary school.

Keyword: Motion Graphic, Learning Media, Multimedia, Photosynthesis,

Animation
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