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MOTTO 
 

Awali masa muda mu dengan masa pahit dan berujung manis, yang artinya masa 

muda adalah masa masa yang digunakan untuk mengumpulkan pengalaman, 

belajar, melatih mental, dan banyak hal. Tidak hanya berfoya-foya dimasa muda 

dan sengsara di masa tua, akan tetapi berjuang, belajar, berkelana, dan mencari 

pengalaman di masa muda. maka nikmatilahi manisnya hidup di masa tuamu 

nanti. 
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INTISARI 

 

 Saat ini perkembangan tekonlogi semakin pesat, dan bisa dimanfaatkan di 

berbagai bidang. Dalam bidang pendidikan, teknologi berperan penting sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan proses belajar mengajar. Oleh karena itu 

untuk menunjang suatu kegiatan pembelajaran yang efektif diperlukannya sebuah 

pendamping bahan ajar yang dapat mempermudah proses pembelajaran serta 

pemahaman materi, penerapan animasi motion graphic pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) sangat berperan penting untuk visualisasi penyampaian 

materi, motion graphic dipakai karena dapat menterjemahkan dari gambar asli ke 

dalam gambaran animasi 

 

 Proses pembuatan Video animasi Motion Graphic Sistem Pernapasan ini 

membutuhkan persiapan yang matang, agar semuanya tersusun secara benar 

sesuai konsep, tahap ini dimulai dari pra produksi, produksi, sampai pasca 

produksi. Pada pembuatan video animasi ini software yang digunakan adalah 

Adobe Affter Effect, Adobe Illustrator, Adobe Audition, dan Adobe Premiere Pro. 

Media pembelajaran video animasi ini akan digunakan sebagai pendamping bahan 

belajar mengajar siswa siswi SDN Bronggang Baru. 

 

 Video animasi Motion Graphic Sistem Pernapasan Sebagai Media 

Pembelajaran Siswa Kelas V di SDN Bronggang Baru mendapatkan hasil sebesar 

96.8% diambil dari total 25 orang yang mengisi kuesioner dan dilihat dari interval 

tingkat intensitas maka dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan. 

Peneliti berharap agar media pembelajaran animasi motion graphic ini bisa 

digunakan sebagai bahan pendambing bahan ajar siswa kelas V SDN Bronggang 

Baru 

 

Kata Kunci: Motion Graphic, Edukasi, Teknologi, Affter Effect 
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ABSTRACT 

 

 Currently the development of technology is increasingly rapid, and can be 

utilized in various fields. In the field of education, technology plays an important 

role as a learning medium to improve the teaching and learning process. 

Therefore, to support an effective learning activity, a teaching material 

companion that can facilitate the learning process and understanding of the 

material, the application of motion graphic animation in natural science, subjects 

is very important for the visualization of material delivery, motion graphics are 

used because it can translate from the original image into the animated picture. 

 

 The process of making motion graphic video animation respiratory system 

requires careful preparation, so that everything is arranged properly according to 

the concept, this stage starts from pre-production, production, until post-

production. In the creation of this animated video the software used is Adobe 

Affter Effect, Adobe Illustrator, Adobe Audition, and Adobe Premiere Pro. This 

animated video learning media will be used as a companion to teaching students 

of SDN Bronggang Baru. 

 

 Motion Graphic Respiratory System Animation Video as a Learning Medium 

Of Class V Students at SDN Bronggang Baru got results of 96.8% taken from a 

total of 25 people who filled out questionnaires and viewed from intensity level 

intervals then declared very valid and worth using. Researchers hope that this 

motion graphic animation learning media can be used as a material to teach 

students of class V SDN Bronggang Baru. 

 

Keyword: Motion Graphic, Education, Technology, Affter Effect 

 

 

 


