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MOTTO 

  ولدتك امك يا ابن اادم باكيا  والناس حولك  يضحكون  سرورا

 فاجهد لنفسك ان تكون اذا بكوا في يوم موتك ظا حكا مسرورا 

“Ibumu telah melahirkanmu dalam keadaan menangis, sedangkan orang orang 

disekitarmu tertawa gembira. Maka berjuanglah dengan sungguh-sungguh untuk 

dirimu hingga orang orang menangis ketika datang waktu kepulanganmu, 

sedangkan kamu dalam keadaan tersenyum bahagia” 

 

“Tidak perlu menceritakan dirimu kepada orang lain, karena mereka tidak 

membutuhkan itu, lakukan dan buktikan!. Terkadang kita ragu, terkadang kita 

takut, namun terus berjalan adalah sebuah kewajiban. Hanya ada dua pilihan, 

mengejar atau dikejar. Apapun yang menjadi takdirmu, akan mencari jalan 

menemukanmu” 
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INTISARI 

MTs Muhammadiyah kasihan merupakan salah satu institusi pendidikan 

swasta yang berada di daerah Bangunjiwo, Kasihan, Bantul. Pada MTs 

Muhamadiyah Kasihan terdapat pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yang dalam 

pembelajarannya terdapat materi perkembangbiakan pada hewan. Beberapa siswa 

di MTs Muhammadiyah kasihan masih sulit membayangkan bagaimana proses 

perkembangbiakan hewan tersebut. Hanya melihat gambar masih tidak cukup untuk 

menjelaskan proses perkembangbiakan pada hewan.  

Teknik motion graphic merupakan suatu teknik dalam animasi 

pengembangan dari desain grafis yang dapat membuat gambar atau foto menjadi 

video. Diharapkan video motion graphic pembelajaran perkembangbiakan pada 

hewan dalam penelitian ini dapat memperjelas siswa dalam memahami materi dan 

membantu guru dalam menjelaskan materi kepada siswanya. 

Proses pengujian video pembelajaran ini menggunakan kuesioner yang 

ditujukan kepada ahli media dan materi, dan kepada pengguna yaitu siswa kelas IX 

di MTs Muhammadiyah Kasihan. Berdasarkan hasil kuesioner tersebut didapatkan 

hasil perhitungan dengan skala likert yang menunjukkan hasil 88.95% yang masuk 

dalam kategori "sangat baik". 

Kata Kunci : Perkembangbiakan Hewan, Media Pembelajaran, Motion Graphic, 

Animasi  
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ABSTRACT 

MTs Muhammadiyah pity is one of the private educational institutions 

located in the Bangunjiwo area, Kasihan, Bantul. At MTs Muhamadiyah Kasihan 

there is a Natural Science lesson in which there is material for breeding in animals. 

Some students at MTs Muhammadiyah are sorry that it is still difficult to imagine 

how the process of breeding these animals. Just looking at pictures is still not 

enough to explain the process of reproduction in animals. 

Motion graphic technique is a technique in the development of animation 

from graphic design that can turn images or photos into videos. It is hoped that the 

motion graphic video for learning animal reproduction in this study can clarify 

students' understanding of the material and assist teachers in explaining the 

material to their students. 

The process of testing this learning video uses a questionnaire addressed to 

media and material experts, and to users, namely class IX students at MTs 

Muhammadiyah Kasihan. Based on the results of the questionnaire, the results of 

calculations with a Likert scale showed that 88.95% were included in the "very 

good" category. 

Keywords: Animal Breeding, Learning Media, Motion Graphic, Animation
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