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INTISARI

Animasi dengan teknik motion graphic adalah percabangan dari Seni
Desain Graphic yang merupakan penggabungan dari, llustrasi, Tipografi, dan
Videografi dengan menggunakan teknik Animasi. Salah satu pengaplikasian
animasi adalah dengan menjadikan media pembelajaran.

SD Negeri 2 Pagergunung Temanggung Sekolah Dasar yang
mengembangkan potensi peserta didik dengan mengedepankan pembelajaran yang
efektif dan inovatif dan selalu mengedepankan ilmu pengetahuan. Pengenalan
metamorfosis lebah dalam ilmu pengetahuan pada SD Negeri 2 Pagergunung
sebagai media pembelajarannyamasih menggunakan media berupa buku pelajaran
beserta gambardi dalamnya, akan tetapi karena di masa pandemi covid 19 ini dalam
beberapa bulan terakhir proses belajar mengajar masih dilakukan daring dan juga
di masih dibatasi untuk belajar tatap muka dimana itu menghambat proses belajar
mengajar sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran. Oleh sebab itu
itu diperlukan media pembelajaran modern yang dikemas dengan menarik agar
informasi pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik ke peserta didik. Salah
satunya yaitu lewat media animasi 2D. Video animasi metamorfosis lebah ini dibuat
dengan menggunakan teknik motion graphic.

Video pembelajaran Animasi 2D metamorfosis lebah ini selain menjadikan
siswa menjadi antusias dalam proses belajar mengajar di harapkan juga untuk
mengangkat nilai dari mata pelajaran terkait.

Kata Kunci : SD Negeri 2 Pagergunung, Media Pembelajaran, Metamorfosis
Lebah, Motion Graphic, Video.

viii



ABSTRACT

Animation with motion graphic techniques is a branch of the Art of Graphic
Design which is an amalgamation of, Illustration, Typography, and Videography
using Animation techniques. One of the applications of animation is to make a
learning medium.

SD Negeri 2 Pagergunung Temanggung Elementary School which develops
the potential of learners by prioritizing effective and innovative learning and
always putting science forward. The introduction of bee metamorphosis in science
at SD Negeri 2 Pagergunung as a learning medium still uses media in the form of
textbooks and images in it, but because in the covid 19 pandemic in recent months
the teaching and learning process is still done online and also in the still limited to
face-to-face learning where it inhibits the teaching and learning process so that the
development of learning media is needed. Therefore, modern learning media are
needed that are packed with interest so that learning information can be conveyed
well to learners. One of them is through 2D animation media. This animated video
of bee metamorphosis was created using motion graphic techniques.

2D animation video bee metamorphosis in addition to making students
become enthusiastic inthe teaching and learning process is expected also to lift the
value of related subjects.

Keywords : SD Negeri 2 Pagergunung, Learning Media, Bee Metamorphosis, 2D
Animation, Motion Graphic, Video.
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