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MOTTO 
 

 
“Du solltest niemals etwas im Leben bereuen. Wenn es gut ist, ist es wunderbar. 

Wenn es schlecht ist, ist es Erfahrung. 

Der einzige Weg, die Grenzen zu finden, besteht darin, über sie hinaus ins 

Unmögliche zu gehen. 

 

Life is a one way ticket.”  
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INTISARI 
 
 Salah satu ciri masyarakat modern adalah kemajuan ilmu pengetahuan dan 
teknologi secara cepat yang menuntut setiap orang untuk cermat dan cepat tanggap 
dalam menafsirkan setiap informasi yang diterima, terutama dalam pendidikan 
Bahasa Indonesia untuk SMK sederajat. Kegiatan pembelajaran di SMK Swasta 
Tritech Informatika Medan, guru dan siswa belajar menggunakan buku pegangan 
wajib serta slide presentasi. Sumber belajar berupa buku dan slide presentasi masih 
dianggap kurang efektif, terutama untuk informasi yang berkaitan dengan proses 
berbahasa dan berbicara dalam teks negosiasi. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah 
media pembelajaran seperti motion graphic untuk pendukung materi buku. 

 Media pembelajaran ini berbentuk motion graphic. Metode dalam 
perancangan dilakukan dengan pendekatan kualitatif. Data primer diperoleh dari 
buku, literatur dan artikel yang berkaitan dengan perancangan. Perancangan 
dimulai dengan latar belakang, perumusan masalah, tujuan perancangan, 
identifikasi, pengumpulan data, analisis, perancangan, pengembangan, testing dan 
implementasi. 

 Hasil akhir dari perancangan ini adalah motion graphic 5 menit. Motion 
graphic ini menggambarkan proses berbahasa dan berbicara dalam teks negosiasi 
yang disajikan dengan jelas, menarik dan tidak membosankan. Di akhir proyek, 
motion graphic ini akan diserahkan ke SMK Swasta Tritech Informatika Medan. 

Kata Kunci: Motion Graphic, Teks Negosiasi, Bahasa Indonesia 
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ABSTRACT 
 
 One of characteristics of modern society is the rapid advancement of 
science and technology that requires everyone to be careful and quick to interpret 
every information received, especially in Bahasa education for vocational high 
school and equal. Learning activities at Vocational High School Tritech 
Informatika Medan, teachers and students learn to use the mandatory handbook 
and presentation slides. Learning resources in books and presentation slides are 
still considered to be less effective, especially for information that discusses 
language and speaks in negotiation text. Therefore, we need a learning medium like 
motion graphic to support the material in the book.  

 This learning medium is formed as motion graphic. The method design is 
done with qualitative approach. Primary data obtained from books, literature and 
articles that related to design. Design begins with background, problem 
formulation, design goals, identification, data collection, analysis, design, 
development, testing and implementation. 

 The final result of this design is 5 minutes motion graphic. This motion 
graphic describe the process of discusses language and speaks in negotiation text 
that presented clearly, interesting and non-boring. At the end of the project, this 
motion graphic will be submitted to Vocational High School Tritech Informatika 
Medan. 

Keyword: Motion Graphic, Negotiation Text, Bahasa


