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ABSTRAK 

Pesatnya perkembangan Artificial Intelligence (AI) yang mempengaruhi dunia pekerjaan 

di dunia. Berdasarkan data terdapat beberapa pekerjaan yang akan hilang dan timbulnya peran 

baru yang memerlukan serangkaian keterampilan yang berbeda. Generasi Z merupakan 

generasi yang akan mendominasi pasar tenaga kerja dan akan menghadapi rintangan, peluang 

dan tantangan dalam adaptasi perubahan dunia kerja saat ini. Tingginya angka pengangguran 

di kalangan Gen Z seringkali disebabkan oleh kurangnya pengalaman dan ketidaksesuaian 

keterampilan dengan kebutuhan industri. Oleh karena itu, edukasi mengenai strategi reskilling 

dan upskilling menjadi solusi sebagai bentuk adaptasi menghadapi masa perkembangan 

teknologi AI. 

Perancangan ini menggunakan metodologi Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Penelitian ini 

menggabungkan metode mixed-method dengan pengumpulan data primer melalui kuesioner 

dan wawancara serta data sekunder dari berbagai literatur. Proses perancangan didasarkan 

pada analisis kebutuhan, karakteristik target audiens, serta preferensi media yang paling 

relevan dengan Gen Z. Sehingga, motion graphic menjadi sebuah pilihan yang relevan sebagai 

media visual edukatif yang interaktif dan menarik. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas responden memiliki kesadaran tinggi 

terhadap potensi AI dalam merubah dunia pekerjaan, namun masih terdapat rasa kekhawatiran 

akan implikasinya terhadap masa depan karir. Mereka juga merasa bahwa pengembangan 

keterampilan baru adalah sebuah urgensi, namun masih terdapat kebingungan atas tindakan 

apa yang harus dilakukan. Oleh karena itu, perancangan ini menggunakan motion graphic 

sebagai media edukasi visual kepada Gen Z tentang bagaimana reskilling dan upskilling dapat 

menjadi solusi dalam adaptasi perkembangan teknologi pada dunia pekerjaan. 

Perancangan motion graphic edukasi ini diharapkan dapat meningkatkan kesiapan Gen Z 

dalam menghadapi perubahan dunia kerja. Motion graphic ini dirancang tidak hanya sebagai 

media edukasi, melainkan juga sebagai sarana untuk memotivasi dan membimbing generasi 

muda memiliki sikap adaptif, proaktif, serta memiliki growth mindset dalam menghadapi 

perkembangan teknologi. 

 

Kata kunci: Artificial Intelligence, Kesiapan Kerja, Generasi Z, Motion Graphic  
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ABSTRACT 

The rapid development of Artificial Intelligence (AI) is affecting the world of work in the 

world. According to the data, some jobs will disappear and new roles will emerge that require 

a different set of skills. Generation Z is the generation that will dominate the labor market and 

will face obstacles, opportunities, and challenges in adapting to the changing world of work 

today. The high unemployment rate among Gen Z is often due to a lack of experience and a 

mismatch of skills with industry needs. Therefore, education about reskilling and upskilling 

strategies is a solution as a form of adaptation to face the development of AI technology. 

This design uses the Research and Development (R&D) methodology with the 4D 

development model (Define, Design, Develop, Disseminate). This research combines mixed-

method methods with primary data collection through questionnaires and interviews and 

secondary data from various literatures. The design process is based on analyzing the needs, 

characteristics of the target audience, and media preferences that are most relevant to Gen Z. 

Thus, motion graphics are a relevant choice as an interactive and engaging educational visual 

media. 

The analysis shows that the majority of respondents have a high awareness of the potential 

of AI to change the world of work, but there is still a sense of concern about the implications 

for future careers. They also feel that developing new skills is an urgency, but there is still 

confusion over what actions to take. Therefore, this design uses motion graphics as a visual 

education media to Gen Z about how reskilling and upskilling can be a solution in adapting 

to technological developments in the world of work. 

The design of this educational motion graphic is expected to increase Gen Z's readiness 

in facing changes in the world of work. This motion graphic is designed not only as an 

educational media, but also as a means to motivate and guide the younger generation to have 

an adaptive, proactive attitude, and have a growth mindset in facing technological 

developments. 

 

Keywords: Artificial Intelligence, Job Readiness, Generation Z, Motion Graphic  
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