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MOTTO

Q.S Al Bagarah: 286" Allah tidak membebani seseorang, melainkan sesuai
dengan kesanggupannya. Dan mendapat(Pahala) dari(Kebaikan) yang

dikerjakannya dan mendapat(Siksa) dari(Kejahatan) yang diperbuatnya”

PERSEMBAHAN

“Tiada lembar yang paling indah dalam laporan tugas akhir ini kecuali lembar
persembahan.  Alhamdullillahirobbil’alamin, dengan mengucap syukur atas
rahmat Allah SWT Laporan tugas akhir ini peulis persembahkan untuk Almh.ibu
Tukirah seseorang yang biasa saya sebut ibu. Alhamdullillah Kkini penulis sudah
berada ditahap ini, menyelesaikan karya tulis sederhana ini sebagai perwujudan
terakhir sebelum engkau benar-benar pergi. Terimakasih sudah mengantarkan
saya berada ditempat ini walaupun pada akhirnya saya harus berjuang tertatih
sendiri tanpa ibu temani lagi. Dan saya persembahkan Laporan tugas akhir ini
kepada Bapak Mugi Slamet, seseorang yang telah sabar membesarkan putri
bungsunya serta telah melangitkan doa-doa baik demi studi penulis. Saya

persembahkan karya tulis sederhana dan gelar ini untuk kedua orangtua tercinta”



ABSTRAK

PERANCANGAN VIDEO EDUKASI ANIMASI 2 DIMENSI DENGAN
TEKNIK MOTION GRAPHIC MENGENAI BAHAYA PENGGUNAAN
ZAT ADIKTIF SEBAGAI MEDIA PENYULUHAN BNN SUMSEL
MENGGUNAKAN METODE RESEARCH AND DEVELOPMENT(R&D)

(Siti Kumaidah, 2023, 61 Halaman)

Media edukasi adalah suatu alat untuk menyampaikan suatu hal yang
bersifat mengubah atau mengajak sikap dan perilaku kepada masyarakat luas.
Berdasarkan hal tersebut penulis membuat suatu media edukasi sebagai media
penyuluhan BNNP Sumsel mengenai bahaya penggunaan zat adiktif berbasis
animasi 2D motion graphic. Penelitian ini menggunakan metode R&D model PPE
yang terdiri dari 3 tahapan yaitu,Planning,produksi dan evaluasi. Untuk
mengetahui kelayakan video animasi 2D motion graphic yang dibuat penulis
melakukan pengujian dengan para ahli media dan ahli materi.hasil pengujian ini
membuktikan bahwa video animasi 2D motion graphic dapat dikatakan layak dan
tervalidasi skor yang didapat dari ahli media yaitu 0,85 dan skor didapat dari ahli
maeri yaitu 0,95 sehingga jika dilihat menggunakan kategori momen kappa video

sudah dalam kategori sangat tinggi dan sangat layak.

Kata kunci—Media edukasi, zat adiktif, animasi Motion graphic, Metode

Research and Development
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ABSTRACT
DESIGN OF 2-DIMENSIONAL EDUCATIONAL VIDEO WITH MOTION
GRAPHIC TECHNIQUES REGARDING THE DANGERS OF USING
ADDICTIVE SUBSTANCES AS BNN SUMSEL COUNSELING MEDIA
USING THE RESEEARCH AND DEVELOPMENT (R&D) METHOD

(Siti Kumaidah, 2023, 61 pages)

Educational media is a tool to convey something that is changing or invites
attitudes and behavior to the wider community. Based on this, the authors created an
educational media as a counseling medium for the South Sumatra National Narcotics
Agency regarding the dangers of using addictive substances based on 2D motion graphic
animation. This study uses the PPE model R&D method which consists of 3 stages,
namely, planning, production and evaluation. To find out the feasibility of a 2D motion
graphic animated video made by the author, he conducted tests with media experts and
material experts. The results of this test prove that 2D motion graphic animation videos
can be said to be feasible and validated. maeri expert is 0.95 so if viewed using the
Kappa video moment category it is already in the very high and very feasible category.

Keywords— Educational Media, Addictive Substances, Motion Graphic Animation,
Research And Development Methods
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