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INTISARI 

Media promosi adalah sarana untuk mengkomunikasikan suatu produk atau jasa yang 

tujuannya adalah agar produk tersebut dapat dikenal oleh masyarakat luas. Dalam kasus ini 

penulis akan membuat video edukasi pembelajaran untuk anak anak dalam bentuk video 

motion graphic. 

 Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan studi dari video website dan juga 

silabus kurikulum pendidikan PAUD. Tahapan pembuatan animasi 2D dengan teknik motion 

graphic, proses editing, pembuatan asset-asset sebuah animasi hingga rendering.  

Berdasarkan proses perancangan, implementasi, pengujian dan pembahasan maka 

dapat disimpulkan bahwa penelitian ini sudah dapat menghasilkan video animasi untuk 

pembelajaran mengenai hewan hewan bagi anak anak PAUD. 

 

Kata Kunci:  media promosi, motion graphic, ilustrasi 
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ABSTRACT 

Promotional media is a means to communicate a product or service whose purpose is 

so that the product can be known by the wider community. In this case, the author will make a 

learning educational video for children in the form of a motion graphic video. 

The data collection method is carried out by studying the video website and also the 

syllabus of the PAUD education curriculum.Stages of making 2D animation with motion 

graphic techniques, editing process, making assets of an animation to rendering. 

 Based on the process of design, implementation, testing and discussion, it can be 

concluded that this research has been able to produce animated videos for learning about 

animals for PAUD children. 

 

Keyword: promotional media, motion graphic, illustration 
 
  


