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INTISARI 

 

Saat pandemi COVID-19 melanda dunia, hampir seluruh negara merubah 

sistem pembelajaran pada pendidikannya termasuk Indonesia. Sistem pembelajaran 

yang sebelumnya memungkinkan untuk murid dan guru bertatap muka secara 

langsung, menjadi sistem pembelajaran daring/online agar kegiatan belajar mengajar 

dalam situasi saat ini tetap terlaksana. Dalam hal ini saya mengambil objek penelitian 

Implementasi Teknik Motion Graphic untuk Proses Pencernaan dalam Tubuh Manusia 

pada Anak Kelas 5 SD Negeri Karangasem. Karena pada tingkat sekolah dasar, siswa 

masih cenderung sulit beradaptasi dengan sistem pembelajaran yang baru. 

Melihat kondisi tersebut, perlu adanya video pembelajaran agar siswa lebih 

mudah memahami materi pembelajaran. Dalam proses pembuatan video ada berbagai 

macam teknik dan cara yang digunakan, salah satunya teknik motion graphic. Motion 

Graphic efektif untuk digunakan pada video pembelajaran karena dengan motion 

graphic kita bisa mengilustrasikan materi dengan mudah dan dinamis. 

Penggunaan motion graphic pada video pembelajaran daring ini menghasilkan 

video yang dinilai sangat baik untuk proses penyampain materi-materi kepada siswa 

kelas 5 SD Negeri Karangasem. Penilaian ini adalah hasil dari penilaian dari objek, dan 

juga uji praktisi multimedia dan masyarakat umum. 

 

Kata Kunci: motion graphic, video pembelajaran, Sekolah Dasar, pendidikan 
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ABSTRACT 

 

When the COVID-19 pandemic hit the world, almost all countries changed the 

learning system in their education, including Indonesia. The learning system that 

previously allowed students and teachers to meet face-to-face has become an online 

learning system so that teaching and learning activities in the current situation can 

still be carried out. In this case, I took the object of research on the Implementation 

of Motion Graphic Techniques for the Digestive Process in the Human Body in 5th 

Graders at SD Negeri Karangasem. Because at the elementary school level, students 

still tend to find it difficult to adapt to the new learning system. 

Seeing these conditions, it is necessary to have learning videos so that 

students more easily understand the learning material. In the process of making 

videos, there are various techniques and methods used, one of which is motion 

graphic techniques. Motion Graphics are effective for use in learning videos because 

with motion graphics we can illustrate material easily and dynamically. 

The use of motion graphics in this online learning video produces a video that 

is considered very good for the process of delivering materials to 5th grade students 

of SD Negeri Karangasem. This assessment is the result of the assessment of the 

object, as well as the test of multimedia practitioners and the general public. 

 

Keywords: motion graphic, learning video, elementary school, education


