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ABSTRAK 

Fenomena masih banyaknya jumlah sampah yang belum terkelola karena kurangnya 

kesadaran masyarakat sehingga dapat menyebabkan timbulan sampah. Maka, diperlukannya 

edukasi pengolahan sampah kepada masyarakat Indonesia sejak sekolah dasar dengan 

merancang sebuah media edukasi berbasis motion graphic yang menarik, edukatif, dan 

informatif yang ditujukan pada anak SD saat berkunjung ke Kampung Edukasi Sampah. 

Dimana Kampung Edukasi Sampah ini membuka sosialisasi edukasi pengolahan sampah. 

Motion graphic tersebut berisi informasi dasar tentang jenis-jenis sampah, langkah 

pemilahan sampah penyebab dan akibat serta saat pengolahan sampah. Tujuan dibuatnya 

media edukasi ini ialah untuk memberikan informasi yang kreatif kepada anak SD guna 

untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman sejak kecil terkait pengolahan sampah 

melalui video motion graphic yang menyenangkan, dan menarik agar anak-anak dapat 

memahami serta tidak mudah merasa bosan saat mempelajari. 

Metode penelitian yang digunakan ialah metode kualitatif analisis 5W+1H dengan 

mengumpulkan data primer melalui wawancara bersama Ibu dan Bapak ketua RT Kampung 

Edukasi Sampah, beberapa anak SD yang berkunjung ke Kampung Edukasi Sampah dan 

ahli motion graphic serta, data sekunder melalui studi literatur. Selain itu, penelitian ini juga 

menggunakan metode kuantitatif dengan mengumpulkan data melalui kuesioner. Hasil 

analisis data ini menjadi acuan untuk menentukan konsep desain yang akan menjadi 

keyword “Sosialisasi Lingkungan Melalui Media Kreatif”. 

Penggunaan bahasa dalam perancangan ini menggunakan bahasa yang sederhana. 

Lalu, warna yang digunakan ialah pastel cerah, dan menggunakan karakter yang menarik 

guna menjadi aspek-aspek desain yang ditekankan untuk menarik minat anak-anak. 

Dengan adanya media motion graphic ini diharapkan dapat menjadi lebih efektif dan 

informatif dalam penyampaian pesan kepada anak SD kelas 4-6 usia 9-12 tahun tentang 

pentingnya mengolah sampah agar tidak menyebabkan bertambahnya timbulan sampah. 

 

Kata Kunci : Pengolahan Sampah, Anak sekolah dasar, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 
 

The phenomenon is that there is still a large amount of waste that has not been managed due 

to a lack of public awareness, which can lead to waste generation. Therefore, it is necessary 

to educate Indonesian people about waste processing from elementary school by designing an 

interesting, educative, and informative motion graphic-based educational media aimed at 

elementary school children when visiting the Waste Education Village. The Waste Education 

Village opens educational outreach on waste processing. 

 

The motion graphic contains basic information about types of waste, steps for sorting waste, 

causes and consequences of waste, and when to process waste. The aim of creating this 

educational media is to provide creative information to elementary school children to increase 

awareness and understanding from a young age regarding waste processing through fun and 

interesting motion graphic videos so that children can understand and not easily get bored 

when learning. 

 

The research method used is the 5W+1H qualitative analysis method by collecting primary 

data through interviews with the head of the RT Kampung Edukasi Sampah, several 

elementary school children who visited Kampung Edukasi Sampah, motion graphics experts, 

and secondary data through literature studies. Additionally, this research uses quantitative 

methods by collecting data through questionnaires. The results of this data analysis serve as a 

reference for determining the design concept that will become the keyword "Environmental 

Socialization Through Creative Media." 

 

The language used in this design is simple, and bright pastel colors and interesting characters 

are utilized to emphasize design aspects and attract children's interest. 

 

With this motion graphic media, it is hoped to be more effective and informative in conveying 

messages to elementary school children in grades 4-6, aged 9-12 years, about the importance 

of processing waste to prevent increased waste generation. 

 

Keyword : Waste Processing, Elementary School Children, Motion Graphic 
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