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INTISARI 

Belajar mengajar secara daring adalah salah satu kebijakan yang ditetapkan oleh pemerintah dalam 

menyikapi pandemik Covid-19. Video interaktif adalah satu metode pembelajaran yang digunakan. Video 

interaktif adalah salah satu metode pembelajaran yang menggabungkan animasi, teks, gambar, audio dan 

video. Metode pembelajaran ini adalah pengembangan dari bahan ajar yang ada dan disajikan dalam bentuk 

video, materi pembelajaran e-business akan dikembangkan ke dalam bentuk Video Interaktif menggunakan 

Teknik Motion Graphics dan Keying yang akan digunakan sebagai media pembelajaran daring yang dapat 

meningkatkan minat belajar mahasiswa serta membantu pengajar dalam menyampaikan bahan ajar.  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian deskriptif yang 

memusatkan penelitian pada masalah aktual sebagaimana adanya saat penelitian berlangsung. Diawali 

dengan observasi dan beberapa studi pustaka dengan memanfaatkan analisa yang lebih mendalam yang 

diwujudkan dengan pengolahan data yang lebih fokus serta menyeluruh. Hasil evaluasi beta testing melalui 

uji kuesioner terhadap user menghasilkan nilai persentase rata-rata 66,4% dengan kategori “Baik”. 

Sedangkan hasil evaluasi uji kuesioner terhadap praktisi multimedia menghasilkan nilai persentase rata-

rata 60,8% dengan kategori “Baik”. Hasil dari pembuatan video interkatif menggunakan teknik keying dan 

Motion Graphic telah ditayang di Youtube milik Wiwit AB. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan materi pembelajaran e-business ke dalam bentuk 

Video Interaktif menggunakan Teknik Motion Graphics dan Keying untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran daring yang dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa serta membantu pengajar dalam 

menyampaikan bahan ajar.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Video Interaktif, Motion Graphics, Keying 
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ABSTRACT 

One of the tasks the government is concentrating on as it gets ready for COVID-19 is learning 

how to teach others. Interactive video is one teaching strategy that is employed. Animation, text, graphics, 

audio, and video are all included in the educational technique known as interactive video. This type of 

instruction involves creating new instructional materials and presenting them as videos. To enhance the 

number of individuals who can learn, content for e-business education will be created in the form of an 

interactive video employing Motion Graphics and Keying. 

The method of analysis that is used in this study is a deskriptif analysis method that focuses on the 

current issue at hand at the time the study is being conducted. Christmas with observation and a few 

research projects utilizing more in-depth analyses that are guided by more focused data collection and 

analysis. Results of beta testing evaluation based on user feedback revealed a 66,4% overall approval 

rating for the category "Good". However, the results of the student evaluation of the multimedia practice 

yielded a percentage of 60,8% for the category "Good". Results from interactive video creation using 

keying and motion graphics technology have been posted on YouTube by Wiwit AB. 

The purpose of this study is to develop e-business training material in the form of interactive video 

using the technologies of motion graphics and keying for use as cutting-edge teaching materials that can 

improve student performance in terms of mastery of subject matter as well as assist students in presenting 

course materials. 

 

Keyword: Learning Media, Interactive Video, Motion Graphics, Keying 

 

 

 

 

 


