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MOTTO 

 

 

“Perbaiki Shalatmu, maka Allah akan memperbaiki hidupmu” 

 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

( Q.S Al-Baqarah, 286 ) 

 

 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 

( Q.S Al-Insyirah, 5-6 ) 

 

 

“For your difficult times, let Allah strengthen you. Your task is only to try so that 

the distance between you and Allah is never far” 
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Abstrak 

 

Permasalahan yang akan dibahas adalah proses perancangan motion grafis 

untuk media pembelajaran mata pelajaran biologi kelas XI SMA Negeri 3 

Palembang. Metode pengembangan Villamil-Molina akan berhasil dalam penelitian 

apabila mampu menghasilkan desain yang baik, serta mampu menguasai teknologi 

multimedia dan manajemen produksi yang baik. Metode ini memberikan gambaran 

tentang organisasi pengembangan multimedia. Metode ini terdiri dari beberapa 

tahapan dalam pengembangan multimedia yaitu Development, Pre-Production, 

Production, PostProduction, dan Delivery. Dari hasil penilaian analisis motion 

grafis pada media pembelajaran mata pelajaran biologi kelas XI SMA Negeri 3 

Palembang yang diujikan kepada responden ahli, jika diperoleh rata-rata maka 

indeks proporsinya sebesar 79,52% dan berada di kategori “setuju”. Jadi dapat 

dikatakan bahwa motion grafis yang telah dibuat “layak” untuk dipublikasikan. 

 

Kata kunci : 3-5 Media Pembelajaran, Motion Graphic, SMA Negeri 3 

Palembang. 
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Abstract 

 

The problem that will be discussed is the process of designing motion 

graphics for learning media for biology subjects in class XI SMA Negeri 3 

Palembang. The Villamil-Molina development method will be successful in research 

if it is able to produce good designs, as well as being able to master multimedia 

technology and good production management. This method provides an overview 

of the organization of multimedia development. This method consists of several 

stages in multimedia development, namely Development, Pre-Production, 

Production, PostProduction, and Delivery. From the results of the assessment of 

motion graphics analysis on learning media for biology subjects in class XI SMA 

Negeri 3 Palembang tested to expert respondents, if an average is obtained, the 

proportion index is 79.52% and is in the "agree" category. So it can be said that the 

motion graphics that have been made are "feasible" to be published. 

 

Keywords: 3-5 Learning Media, Motion Graphic, SMA Negeri 3 Palembang. 
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