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INTISARI 

 

Di tengah meningkatnya kebutuhan hunian, generasi muda Indonesia saat 

ini mulai menunjukkan ketertarikan terhadap program pembiayaan rumah seperti 

Kredit Pemilikan Rumah (KPR). Namun, masih banyak dari mereka yang belum 

memahami prosedur, manfaat, dan peluang KPR, khususnya di wilayah perkotaan. 

Kurangnya akses informasi yang menarik menjadi salah satu kendala utama dalam 

meningkatkan literasi finansial generasi muda terkait kepemilikan rumah melalui 

layanan perbankan. 

Sebagai lembaga keuangan, bank memiliki peran penting dalam mendukung 

kesejahteraan masyarakat melalui berbagai produk dan layanan. Seiring 

perkembangan teknologi komunikasi, media penyampaian informasi juga ikut 

berkembang, salah satunya melalui motion graphic. Media ini dinilai efektif untuk 

menyampaikan pesan yang kompleks secara singkat, visual, dan menarik, sehingga 

mampu menjangkau audiens digital seperti kalangan muda secara lebih tepat 

sasaran. 

Bank BPD DIY Giwangan hadir sebagai salah satu lembaga perbankan yang 

menyediakan layanan KPR bagi masyarakat. Guna meningkatkan pemahaman 

masyarakat terhadap program ini, penulis melakukan sebuah penelitian dengan 

judul "Pembuatan Video Iklan Layanan Masyarakat Sosialisasi KPR dengan 

Teknik Motion Graphic pada Bank BPD DIY Giwangan". Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang media informasi yang menarik dan mudah dipahami. 

Metode penelitian yang digunakan penulis meliputi studi pustaka, observasi, 

wawancara, hingga evaluasi melalui kuesioner sebelum dan sesudah menonton 

video. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa video motion graphic mampu 

meningkatkan pemahaman masyarakat mengenai layanan KPR di Bank BPD DIY 

Giwangan, sekaligus menjadi media alternatif yang efektif dalam strategi 

komunikasi perbankan di era digital. 

Kata kunci: KPR, bank, motion graphic 
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ABSTRACT 

In the midst of rising housing needs, Indonesian youth today are showing 

increasing interest in home financing programs such as mortgage loans (KPR). 

However, many of them still lack a clear understanding of the procedures, benefits, 

and opportunities offered by KPR—particularly in urban areas. Limited access to 

relevant and communicative information remains a major obstacle in improving 

financial literacy among the younger generation regarding home ownership 

through banking services. 

As a financial institution, banks play a crucial role in supporting community 

welfare through various products and services. With the advancement of 

communication technology, the methods of conveying information have also 

evolved, one of which is through motion graphic media. This medium is considered 

effective for delivering complex messages in a concise, visual, and engaging format, 

making it suitable for reaching digital-savvy audiences such as the youth. 

Bank BPD DIY Giwangan serves as one of the banking institutions that 

provides mortgage services to the public. To enhance public understanding of this 

program, the author conducted a research project entitled "Development of a 

Public Service Announcement Video for KPR Socialization Using Motion Graphic 

Techniques at Bank BPD DIY Giwangan." This study aims to design an informative 

and easily understandable medium in the form of a motion graphic video. 

The research methods used include literature review, observation, 

interviews, and evaluation through pre- and post-viewing questionnaires. The 

results show that motion graphic videos can effectively improve public 

understanding of the KPR program at Bank BPD DIY Giwangan, and offer an 

alternative medium for banking communication strategies in the digital era. 

Keyword: KPR, bank, motion graphic


