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INTISARI 

 Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan Indonesia adalah sebuah komunitas 

yang dibuat oleh sekumpulan anak-anak muda yang bertujuan dalam berkontribusi 

dan berbagi inspirasi untuk memajukan Pendidikan Indonesia, Namun dalam media 

promosi Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan Indonesia masih menggunakan media 

seperti koran, brosur, poster, web dan media sosial dalam mempublikasikan 

kegiatan serta tujuan dari GAP sehingga masih banyak masyarakat umum yang 

belum mengerti dan memahami informasi apa arti dari GAP serta kurangnya minat 

para donatur yang berpartisipasi dikarenakan minimnya informasi. 

 Video promosi Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan Indonesia ini 

menggunakan teknik motion graphic. Dalam konsep ide dan perancangan, 

menjelaskan pengertian dari Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan Indonesia, tujuan 

dari komunitas GAP, Kegiatan dari komunitas GAP serta informasi donasi dan 

media sosial dari komunitas GAP itu sendiri. Pembuatan video promosi yang 

menarik dan kreatif diharapkan dapat meningkatkan citra positif Gerakan dan Aksi 

untuk Pendidikan Indonesia. 

 Pembuatan video promosi ini menghasilkan suatu produk berupa video 

promosi yang berdurasi 75 detik yang lebih mempresentasikan komunitas Gerakan 

dan Aksi untu Pendidikan Indonesia, agar lebih dikenal oleh masyarakat luas. 

Pembuatan ini diharapkan dapat menjadi acuan atau tolak ukur dalam mengadakan 

pembuatan video promosi, baik bagi mahasiswa, pengajar dan lain sebagainya. 

 

Kata Kunci : video promosi, motion graphic, GAP, Gerakan dan Aksi untuk 

Pendidikan Indonesia, analisis, animasi 
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ABSTRACT 

Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan Indonesia is a community created by a 

group of young people who aim to contribute and share inspiration for promoting 

education Indonesia, but in the media campaign Gerakan dan Aksi untuk 

Pendidikan Indonesia still using media such as newspapers, brochures, posters, 

web and social media in publicizing the activities and objectives of the GAP so 

many common people who do not know and understand what the meaning of GAP 

information and lack of interest from donors who participate due to lack of 

information. 

Promotional video Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan Indonesia It uses 

motion graphic techniques. In concept and design ideas, explain the meaning of 

Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan Indonesia, the purpose of the community GAP, 

GAP and activity of the community donations and social media information from 

the community itself GAP. Making the video interesting and creative promotion is 

expected to enhance the positive image Gerakan dan Aksi untuk Pendidikan 

Indonesia. 

This promotional video creation to produce a product in the form of a 

promotional video which lasts 75 seconds more to present the community Gerakan 

dan Aksi untu Pendidikan Indonesia, to be more recognized by the public. The 

construction is expected to be a reference or benchmark in organizing promotional 

video creation, both for students, teachers and others. 

 

Keywords : promotional video, motion graphics, GAP, Gerakan dan Aksi untuk 

Pendidikan Indonesia, analysis, animation 

 


