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ABSTRAK 

Laporan perancangan ini membahas mengenai fenomena tercemarnya lautan di Indonesia 

yang disebabkan oleh manusia itu sendiri, sehingga banyak hewan laut yang punah bahkan mati 

sebelum teridentifikasi. Sebagai solusi dari fenomena ini adalah membuat video edukasi berupa 

motion graphic tentang pengenalan hewan laut untuk anak usia 5-7 tahun yang interaktif. 

Laporan ini memiliki tujuan, yaitu memberikan informasi kepada anak usia 5-7 tahun 

mengenai pengenalan hewan laut dengan menggunakan video edukasi. Diharapkan dengan 

adanya video edukasi ini, anak usia 5-7 tahun bisa lebih mengenal dan menyayangi hewan laut, 

serta melestarikan laut supaya hewan laut tidak punah. 

Metode analisis data yang digunakan pada laporan ini, yaitu analisis deskriptif kualitatif 

berupa wawancara dan observasi. Metode ini digunakan dengan tujuan untuk dapat 

mengidentifikasi kekurangan serta kelebihan dari objek yang diteliti. 

Hasil dari analisis data tersebut, dapat dijadikan sebagai acuan dalam membuat konsep 

desain. Konsep desain tersebut akan membentuk keyword yang akan digunakan pada 

perancangan video motion graphic ini. Video motion graphic ini berisi tentang penjelasan 

hewan laut seperti ciri-ciri dan nama hewan laut tersebut. 

Dengan adanya laporan perancangan ini, diharapkan video motion graphic ini dapat 

membantu anak usia 5-7 tahun untuk semangat belajar dan bisa memahami materi mengenai 

pengenalan hewan laut. 

Kata kunci: hewan laut, video edukasi, anak usia 5-7 tahun, motion graphic. 
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ABSTRACT 

This design report discusses the phenomenon of pollution of the oceans in Indonesia caused 

by humans themselves, so that many marine animals become extinct and even die before they 

are identified. As a solution to this phenomenon, we make an educational video in the form of 

an interactive motion graphic about introducing marine animals to children aged 5-7 years. 

This report has a goal, which is to provide information to children aged 5-7 years about 

introducing marine animals by using educational videos. It is hoped that with this educational 

video, children aged 5-7 years can get to know and love marine animals better, and preserve 

the sea so that marine animals do not become extinct. 

The data analysis method used in this report is descriptive qualitative analysis in the form 

of interviews and observations. This method is used with the aim of being able to identify the 

strengths and weaknesses of the object under study. 

The results of the data analysis can be used as a reference in making design concepts. The 

design concept will form the keywords that will be used in designing this motion graphic video. 

This motion graphic video contains explanations of marine animals such as the characteristics 

and names of these marine animals. 

With this design report, it is hoped that this motion graphic video can help children aged 

5-7 years to be enthusiastic about learning and be able to understand material regarding the 

introduction of marine animals. 

Keywords: marine animals, educational videos, children aged 5-7 years, motion graphics. 
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