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INTISARI 

Media memiliki peran yang sangat penting dalam pendidikan sebagai suatu sarana 

untuk transfer pengetahuan dalam proses pembelajaran. Disisi lain dengan 

menggunakan media yang berupa foto, video, grafik, dan slide dapat membantu 

pengajar untuk menciptakan suasana dikelas agar tidak membosankan, 

membangkitkan motivasi dan minat belajar anak. Di Yogyakarta sendiri banyak 

bimbingan belajar private yang menggunakan media sebagai alat bantu salah satunya 

adalah Bimbingan Belajar Alifbata yang beralamatkan di Jl. Sorosutan Gang Murai 61 

I, Kelurahan Sorosutan, Kecamatan Umbulharjo VI, Yogyakarta. Bimbingan Belajar 

Alifbata saat ini belum memiliki asset kantor salah satunya adalah media pembelajaran 

interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat dan mengembangkan media pembelajaran 

berbagai organ tubuh manusia di Bimbingan belajar Alifbata agar dapat mudah 

dipahami oleh anak yang mayoritas berumur 5-7 tahun. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan software Adobe Animate dan Adobe Ilustrator yang dapat digunakan 

untuk membuat desain sederhana dengan teknik motion graphic. 

Dari masalah yang telah disebutkan di atas maka penulis membuat sebuah 

penelitian dengan judul “ Perancangan dan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif 

Organ Tubuh Manusia pada Bimbingan Belajar Alifbata Menggunakan Teknik Motion 

Graphic” dengan melibatkan unsur-unsur multimedia sehingga dapat membantu saat 

kegiatan belajar mengajar dimulai. 

   

KataKunci : Media pembelajaran, Pendidikan, Motion Graphic, Multimedia. 
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ABSTRAK 
 

Media has a very important role in education as a means of transferring 

knowledge in the learning process. On the other hand, the use of media in the form of 

photos, videos, graphics, and slides can help teachers to create an atmosphere in the 

classroom so that it is not boring, arouses children's motivation and interest in 

learning. In Yogyakarta itself, there are many private tutoring services that use the 

media as a tool, one of which is Alifbata Learning Guidance which is located at Jl. 

Sorosutan Gang Murai 61 I, Sorosutan Village, Umbulharjo VI District, Yogyakarta. 

Alifbata Tutoring currently does not have office assets, one of which is electronic 

learning media. 

This study aims to create and develop learning media for various organs of the 

human body at Alifbata Learning Guidance so that it can be understood by children 

aged 3-5 years. This development research uses Adobe Animate and Adobe Illustrator 

software which can be used to create simple designs with motion graphic techniques. 

From the problems mentioned above, the authors made a study entitled "Design 

and Manufacture of Interactive Learning Media of Human Organs in Alifbata Tutoring 

Using Motion Graphic Techniques" by involving multimedia elements so that it can 

help when teaching and learning activities begin. 

 

Keywords : Learning media, Education, Motion Graphic, Multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 


