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ABSTRAK 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Motion Graphic sebagai Media Edukasi  

  tentang Bahayanya Pemanasan Global 

Penulis   : Isma Wahyuni Galih Kaasih 

Pembimbing I  : Dr. Benget Simamora, M.M. 

Pembimbing II : Lani Siti Noor Aisyah., M.Ds. 

 

The effects of global warming can already be felt. It is time to start a change 

movement by caring for nature and the environment for future generations. 

However, it turns out that there are still many parties who do not understand the 

impact or danger of global warming or want to take steps to prevent global 

warming, because there is still little socialization from the government/community 

in educating the public. So that the creation of media aimed at educating about the 

dangers of global warming can be used as a solution. 

 

Keywords: Pemanasan Global, Definisi, Dampak, Solusi,  Motion Graphic 

 

Dampak dari pemanasan global pun sudah dapat dirasakan. Sudah saatnya untuk 

memulai gerakan  perubahan dengan merawat alam dan lingkungan untuk generasi 

di masa depan. Namun ternyata masih banyak pihak yang belum memahami dampak 

atau bahaya dari pemanasan global ataupun mau melakukan langkah-langkah 

pencegahan pemanasan global, dikarenakan masih sedikit diadakannya sosialisasi 

dari pemerintah/komunitas dalam mengedukasi masyarakat. Sehingga pembuatan 

media yang ditujukan untuk mengedukasi tentang bahayanya pemanasan global 

bisa dijadikan sebagai solusi. 

 

Kata Kunci: Pemanasan Global, Definisi, Dampak, Solusi, Motion Graphic 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah 

satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-

3/Sarjana Terapan Program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media 

Kreatif.  

Dalam tugas akhir ini, penulis merancang media motion graphic tentang 

edukasi pemanasan global untuk masyarakat. Berdasarkan karya tersebut, penulis 

menyusun laporan Tugas Akhir berjudul ‘Perancangan Motion Graphic sebagai 

Media Edukasi tentang Bahayanya Pemanasan Global’ yang bertujuan untuk 

menyadarkan masyarakat mengenai bahaya pemanasan global dan mengedukasi 

cara untuk menahan pemanasan global yang lebih buruk. 

Laporan Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, 

bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh 

karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Dr. Benget Simamora, M.M., Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Deddy Stevano H. Tobing, Dipl.Ing, Ketua Jurusan Desain Grafis  

4. Lani Siti Noor Aisyah, M.Ds., Koordinator Program Studi Desain Grafis  

5. Dr. Benget Simamora, Pembimbing I  

6. Lani Siti Noor Aisyah, M.Ds., Pembimbing II  

7. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 

8. Keluarga yang selalu mendukung dan mendoakan atas kelancaran pembuatan 

Tugas Akhir ini 

9. Teman-teman dari Program Studi Desain Grafis angkatan ke-12 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh 

sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas 

akhir ini. 
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