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INTISARI 

 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkannya media pembelajaran 

Motion Graphics untuk pembelajaran SDN Ngemplak 2 dengan tujuan 

menumbuhkannya kreativitas melalui media yang menarik dan inovatif. Dengan 

meningkatnya penggunaan internet di Indonesia, dengan angka yang menyentuh 

8,9% dibandingkan dengan hasil survei pada tahun 2018 oleh Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Inernet Indonesia(APJII). Sehingga pihak SDN Ngemplak 2 

berinovasi untuk meningkatkan daya minat peserta didik untuk belajar dengan cara 

membuat media pembelajaran Motion Graphics. 

Peneliti merancang sebuah Media Pembelajaran berupa video Animasi 

Motion Graphics dengan menggunakan langkah-langkah pengembangan Pra 

Produksi, Produksi dan Pasca Produksi sebagai acuan utama atau alur dari 

penelitian ini. 

Kesimpulan yang akan didapatkan dari penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran dengan metode Motion Graphicss untuk peserta didik SD 

Negeri Ngemplak 2 adalah sangat praktis dan menarik untuk digunakan dalam 

pembelajaran dilihat dari penilaian ahli materi (%) dengan kategori, ahli media (%) 

dengan kategori dan respons dari peserta didik (%)          kategori.  

Kata Kunci : Video, Motion Graphics, Pembelajaran, Media
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ABSTRACT 

This research aims to develop motion graphics learning media for SDN 

Ngemplak 2 learning with the aim of fostering creativity through interesting and 

innovative media. With the increasing use of the internet in Indonesia, with the 

number touching 8.9% compared to the results of a survey in 2018 by the 

Indonesian Internet Service Providers Association (APJII). So that SDN Ngemplak 

2 innovates to increase the interest power of learners to learn by making motion 

graphics learning media . 

This research aims to develop motion graphics learning media for SDN 

Ngemplak 2 learning with the aim of fostering creativity through interesting and 

innovative media. With the increasing use of the internet in Indonesia, with the 

number touching 8.9% compared to the results of a survey in 2018 by the 

Indonesian Internet Service Providers Association (APJII). So that SDN Ngemplak 

2 innovates to increase the interest power of learners to learn by making motion 

graphics learning media. 

The conclusions to be obtained from the research show that the learning 

media with the Motion Graphicss method for SDN 2 Students is very practical and 

interesting to use in learning judging from expert assessment of the material (%) 

with categories, media experts (%) with categories and responses from learners 

(%) categories. 

Keywords:Video, Motion Graphics, Learning Media


