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ABSTRAK

. Matematika adalah ilmu yang menckankan pada penalaran, Matematika
juga mc_rupakan ilmu yang berkaitan dengan kehidupan schari-hari, Namun
n:atcmatlkn menjadi pembelajaran yang kurang disuka karena bersifat abstrak.
Kesukaran dalam pembelajaran ilmu matematika ini akan mempengaruhi pada
tahap pembelajaran selanjutnya. Untuk mengatasi masalah ini, dengan
memanfaatkan kemajuan teknologi maka dapat dilakukan pembaharuan dalam
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik. Oleh
karena itu, dalam penelitian ini penulis melakukan rancang bangun untuk membuat
media pembelajaran matematika dengan tujuan untuk mengenal bangun datar
berbasis motion graphic dengan memanfaatkan perkembangan teknologi dibidang
pendidikan. Motion graphic sendiri adalah media yang menggunakan rekaman
video dan teknologi animasi untuk menciptakan ilusi gerak. Tujuan dari penulisan
Tugas Akhir ini adalah menjabarkan proses rancang bangun media pembelajaran
berbasis motion graphic, dimana pada tahap perancangan media pembelajaran ini
menggunakan beberapa sofiware pendukung diantaranya Adobe Illustrator CC
2019 untuk melalukan proses desain aset, Adobe After Effect CC 2020 untuk
melakukan proses pembuatan animasi, dan Adobe Premier CC 2020 untuk
melalukan proses penyatuan clip animasi dengan backsound, dubbing, dan sound

effect.
Kata Kunci : Rancang Bangun, Media Pembelajaran, Motion Graphic
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ABSTRACT

Mathematics is a science that emphasizes reasoning. Mathematics is also
a science related to everyday life. However, mathematics is less preferred becazfse
it is abstract. Difficulty in learning mathematics will affect the next level of learning.
To avercome the problem, by taking advantage of technological advances can be
renewed in learning by using interesting learning media. Therefore, in this study,
the author plans to create mathematics learning media with the aim of getting 1o
know flat shapes based on motion graphics by taking advantage of technological
developments in the field of education. Motion graphics is a medium that uses video
recording and animation technology to create the illusion of motion. The purpose
of writing this Final Project is to explain the process of designing learning media
based on motion graphics, where at the design stage of this learning media using
several supporting software including Adobe Illustrator CC 2019 to carry out the
asset design process, Adobe After Effect. CC 2020 to carry out the animation
creation process, and Adobe Premier CC 2020 to carry out the process of
combining animation clips with background sounds, dubbing and sound effects.

Keyword : Shape, Learning Media, Motion Graphic
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