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INTISARI 

Penelitian tugas akhir ini bertujuan untuk merancang dan menghasilkan sebuah 

animasi edukasi sebagai media pengenalan energi terbarukan bagi anak-anak usia 

sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini adalah pentingnya pemahaman dini 

mengenai sumber energi dan urgensi transisi ke energi terbarukan, serta kurangnya 

media pembelajaran yang menarik bagi anak-anak mengenai topik ini. 

Metode perancangan yang digunakan yaitu (MDLC) Multimedia Development 

Life Cycle  meliputi studi literatur mengenai energi terbarukan dan media pembelajaran 

anak, pengembangan konsep cerita, desain karakter menarik, penyusunan naskah dan 

storyboard, hingga proses produksi animasi 2D Motion Graphic. 

Animasi motion graphic merupakan pengembangan dari desain grafis yang 

menggunakan infografis bergerak dengan ilustrasi yang sederhana serta audio yang 

unik di setiap pergerakan ilustrasinya. Media ini diharapkan dapat menjadi 

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan untuk meningkatkan pemahaman anak-

anak akan pentingnya hemat energi, mengenalkan alternatif energi terbarukan, serta 

menumbuhkan rasa cinta terhadap lingkungan. 

 

 

Kata kunci : Animasi Edukasi, Energi Terbarukan, Anak Sekolah Dasar, Motion 

Graphic, Media Pembelajaran   



 

ABSTRAC 

This final project research aims to design and produce an educational 

animation as a medium for introducing renewable energy to elementary school–aged 

children. The background of this research is the importance of early understanding of 

energy sources and the urgency of transitioning to renewable energy, as well as the 

lack of engaging learning media for children on this topic. 

The design method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 

which includes a literature study on renewable energy and children’s learning media, 

development of story concepts, attractive character design, scriptwriting and 

storyboard preparation, and the production process of 2D motion graphic animation. 

Motion graphic animation is a development of graphic design that utilizes 

moving infographics with simple illustrations and unique audio in each movement of 

the illustrations. This medium is expected to serve as an effective and enjoyable 

learning tool to increase children’s awareness of the importance of energy 

conservation, introduce alternative renewable energy sources, and foster a sense of 

environmental awareness and care. 
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