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ABSTRAK 

Obesitas merupakan permasalahan kesehatan yang perlu menjadi perhatian pada masa 

sekarang khususnya pada anak-anak usia 6-12 tahun. Permasalahan gizi seperti obesitas pada 

anak dapat menyebabkan terganggunya tumbuh kembang anak yang nantinya baru akan terasa 

pada saat anak itu sudah memasuki masa dewasa. Berdasarkan hal tersebut, tingkat wawasan 

dan pengetahuan yang dimiliki orang tua era sekarang (era milenial) khususnya ibu menjadi 

kebutuhan dasar yang sangat diperlukan dalam menunjang keberlangsungan ekonomi keluarga 

baik dalam menyusun makanan, pengasuhan, serta perawatan anak. Sehingga dibutuhkan 

sebuah media sebagai upaya pencegahan terjadinya obesitas pada anak yang dikemas secara 

menarik dengan informasi yang mendalam serta panduan dalam memelihara pola hidup sehat 

berupa animasi motion graphic. Motion graphic difungsikan sebagai suatu media edukasi yang 

dapat menyalurkan sebuah pesan dengan jangkauan luas yang ditujukan kepada kalangan orang 

tua milenial supaya lebih aware pada pola hidup anak mereka. 

Metode yang digunakan dalam perancangan motion graphic ini adalah kualitatif dan 

kuantitatif dengan pengumpulan data melalui wawancara dan kuesioner. Selanjutnya, data 

diolah dengan menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan fishbone. Hasil dari analisis 

data yang telah dilakukan, ditemukan keyword “Edukasi persuasif enjoyable” yang digunakan 

sebagai dasar acuan konsep desain meliputi konsep verbal, konsep visual, dan konsep media 

yang akan digunakan pada perancngan motion graphic edukatif dengan alur cerita yang 

menjelaskan mengenai faktor penyebab, dampak, dan panduan tindakan yang dapat dilakukan 

dalam pencegahan gangguan kesehatan, obesitas. 

 Dengan dibuatnya sebuah video edukasi dengan teknik motion graphic ini, diharapkan 

dapat membantu menumbuhkan kesadaran dalam menjaga kesehatan utamanya agar dapat 

terhindar dari obesitas dengan menerapkan pola hidup yang sehat. 

Kata kunci: Obesitas, Anak-anak, Pola Hidup Sehat, Milenial, Edukasi, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

Obesity is a health problem that needs attention nowadays, especially in children aged 

6-12 years. Nutritional problems such as obesity in children can cause disruption of child 

development which will only be felt when the child has entered adulthood. Based on this, the 

level of insight and knowledge possessed by parents in the current era (millennial era), 

especially mothers, is an indispensable basic need in supporting the economic sustainability of 

the family both in preparing food, nurturing, and caring for children. So that a media is needed 

as an effort to prevent obesity in children that is packaged attractively with in-depth information 

and guidance in maintaining a healthy lifestyle in the form of motion graphic animation. Motion 

graphics function as an educational medium that can channel a message with a wide range 

aimed at millennial parents to be more aware of their children's lifestyle. 

The methods used in designing this motion graphic are qualitative and quantitative with 

data collection through interviews and questionnaires. Furthermore, the data is processed 

using qualitative descriptive analysis techniques and fishbone. The results of the data analysis 

that has been carried out, found the keyword “Enjoyable persuasive education” which is used 

as a reference basis for design concepts including verbal concepts, visual concepts, and media 

concepts that will be used in the design of educational motion graphics with storylines that 

explain the causal factors, impacts, and guidelines for actions that can be taken in the 

prevention of health problems, obesity. 

 With the creation of an educational video with this motion graphic technique, it is hoped 

that it can help foster awareness in maintaining health, especially in order to avoid obesity by 

implementing a healthy lifestyle. 

Keywords: Obesity, Children, Healthy Lifestyle, Millennial, Education, Motion Graphic  
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