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INTISARI 

Kampung berkebun adalah program yang dirancang untuk memanfaatkan 
lingkungan atau lahan kosong sekitar area rumah yang berada di sekitar kampung 
agar menjadi lebih produktif. Hal tersebut dapat disosialisasikan dengan menanam 
sayuran dan tanaman lainnya. 

seiring berjalannya waktu yang semakin berkembang membuat pola hidup 
masyarakat modern sekarang yang cenderung tidak sehat yang identik lebih 
memilih makanan siap saji (junkfood) dan lingkungan yang kurang sehat, anak 
sekolahan pun lebih suka membeli jajan sembarangan ketimbang membawa bekal, 
hal ini menjadikan pola hidup masyarakat modern menjadi tidak sehat. 

dari permasalahan tersebut munculah gagasan untuk membuat video 
animasi Animation Motion Graphic kampung berkebun yang dapat berguna 
sebagai media sosialisasi, dan untuk mengajak masyarakat modern sekarang agar 
lebih peduli terhadap kesehatan 

	

	

Kata Kunci: Video, Campaign,  Berkebun     
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ABSTRACT 
	

 Kampung gardening is a program designed to take advantage of the 
environment or the vacant land around the house that are in the area around the 
village in order to become more productive. It can be disseminated to grow 
vegetables and other crops. 

with time growing make lifestyle modern societies that tend not healthy 
identical preferring fast food (junk food) and unhealthy environment, school 
children also prefer to buy snacks haphazardly rather than bring lunch, it makes 
the lifestyle of modern society becomes unhealthy. 

of these problems comes the idea to create an animated video Animation 
Motion Graphic hometown of gardening that can be useful as a medium of 
socialization, and to invite the media society to be more concerned about health. 
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