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ABSTRAK
PEMBUATAN VIDEO PEMBELAJARAN ANIMASI 2D MOTION GRAPHIC
PADA MATA KULIAH DASAR DESAIN GRAFIS

(Niswatun Toiyibah, 2021, 77 Halaman)

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang berperan dalam hasil belajar
siswa. Ada banyak jenis media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar
mengajar. Salah satunya adalah media animasi. Penggunaan Animasi 2D motion
graphic sebagai media pembelajaran membuat informasi menjadi lebih menarik
dan lebih mudah dipahami. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan video
pembelajaran animasi 2D motion graphic dengan pembuatan logo yang baik
sebagai objek video sehingga dapat dijadikan media pembelajaran bersama.
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan multimedia versi Luther-
Sutopo yang terdiri dari enam tahap yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing dan distribution. Metode pengumpulan data menggunakan angket
atau kuisioner dengan responden ahli materi dan media serta mahasiswa D4 Teknik
Komputer Politeknik Negeri Sriwijaya sebagai responden pengguna akhir. Analisis
data pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan skala likert. Hasil dari
penelitian ini adalah menghasilkan video pembelajaran animasi 2D motion graphic
pada mata kuliah dasar desain grafis dengan nilai persentase dari ahli materi sebesar
80 % pada setiap indikator penilaian materi dimana dinyatakan “Baik” atau
“Layak” dan ahli media sebesar 90 % pada setiap indikator penilaian segi teknis
atau tampilan dimana dinyatakan “Sangat Baik” atau “Sangat Layak”. Pada
pengujian pengguna akhir diperoleh persentase diatas 81% pada setiap indikator
penilaian dimana dinyatakan “Baik” atau “Layak”. Berdasarkan hal tersebut, video
pembelajaran animasi 2D motion graphic pada mata kuliah dasar desain grafis ini
layak untuk dipublikasikan dan digunakan sebagai video atau media pembelajaran
mengenai materi logo atau pembuatan logo yang baik.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Animasi, Motion Graphic, Desain Grafis, Logo.
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ABSTRACT
MAKING 2D MOTION GRAPHIC ANIMATION LEARNING VIDEO IN GRAPHIC
DESIGN BASIC COURSES

(Niswatun Toiyibah, 2021, 77 Pages)

Learning media is one of the factors that play a role in student learning outcomes.
There are many types of learning media used in the teaching and learning process.
One of them is animation media. The use of 2D motion graphic animation as a
learning medium makes information more interesting and easier to understand. The
purpose of this research is to produce a 2D motion graphic animation learning
video with a good logo making as a video object so that it can be used as a shared
learning media. This study uses the Luther-Sutopo version of the multimedia
development method which consists of six stages, namely concept, design,
collecting material, assembly, testing and distribution. The data collection method
used a questionnaire or questionnaire with material and media expert respondents
and D4 Computer Engineering students at the Sriwijaya State Polytechnic as end-
user respondents. Data analysis in this study was carried out using a Likert scale.
The results of this study are to produce 2D motion graphic animation learning
videos in the basic graphic design course with a percentage value of material
experts of 80% on each material assessment indicator which is declared "Good" or
"Decent" and 90% of media experts on each indicator technical assessment or
appearance where it is stated “Very Good” or “Very Eligible”. In the end-user
test, the percentage is above 81% on each assessment indicator which is declared
"Good" or "Decent". Based on this, the 2D motion graphic animation learning
video in this basic graphic design course deserves to be published and used as a
video or learning media about logo material or making a good logo.

Keywords: Learning Media, Animation, Motion Graphic, Graphic Design, Logo.
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