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INTISARI 

 

Media pembelajaran saat ini menjadi salah satu hal penting untuk proses 

belajar mengajar di dunia modern ini khususnya untuk sekolah menengah kejuruan, 

dengan adanya animasi 2D memudahkan guru dalam menyampaikan informasi dan 

juga memudahkan siswa maupun siswi untuk menerima dan memahami informasi 

yang disampaikan.  

SMK Negeri 1 Godean yang pembelajarannya masih menggunakan cara 

konvensional masih kurang menarik dengan membuat media pembelajaran dalam 

bentuk video animasi 2D dengan teknik motion graphic mengambil tema 

memahami bisnis ritel memudahkan penerima khususnya siswa dan siswi untuk 

memahami informasi yang disampaikan dan menarik antusiasme siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Animasi 2D adalah jenis animasi yang memuat gambar dan karakter dalam 

format dua dimensi dan menghidupkannya dengan gerakan. Video yang 

ditampilkan lebih menarik dari segi warna maupun bentuknya. Pembuatan video 

animasi 2D “Memahami Bisnis Ritel” dengan penggunaan media animasi 2D ini 

dapat dimungkinkan untuk meningkatkan pemahaman, reaksi, dan semangat untuk 

sedang belajar. Guru sebagai tenaga pengajar dapat dibantu dalam proses belajar 

mengajar di SMK Negeri 1 Godean. 

 

Kata-kunci: Media Pembelajaran, Animasi 2D, Teknik Motion Graphic, Video, 

Bisnis Ritel. 
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ABSTRACT 

 

currently, learning media is one of the important things for the teaching and 

learning process in this modern world especially for vocational high schools, with 

the 2D animation, it makes it easier for students to receive and understand the 

information conveyed. 

SMK Negeri 1 Godean whose learning still uses conventional methods is 

still less attractive by making learning media in the form of 2D animated videos 

with the motion graphic technique taking the theme of understanding the retail 

business, it makes it easier for recipients, especially students, to understand the 

information conveyed and attract students's enthusiasm during learning process. 

 2D animation is a type of animation that takes images and characters in two 

dimensional format and animates them with motion. The video that displayed is 

more attractive in terms of color and shape. Making a 2D animated video 

"Understanding Retail Business" using this 2D animation media can be made 

possible to increase understanding, response, and enthusiasm for 

learning.Teachers as teaching staff can be assisted in the teaching and learning 

process at SMK Negeri 1 Godean. 

 

Keywords: Learning Media, 2D Animation, Motion Graphic Techniques, Video, 

Retail Business. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


