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INTISARI 
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Perkembangan animasi 2D meningkat begitu pesat dibandingkan dengan 

media lainnya, pada kali ini penulis akan membuat animasi edukasi 2D yang 

berfokus pada penyampaian informasi untuk penonton dapat menyikat gigi 

dengan benar. Video animasi ini menggunakan teknik motion graphic yang 

sering digunakan dalam proses pembuatannya, dan waktu pembuatan video 

animasinya tergolong singkat. Selain itu, video ini juga akan membantu dalam 

proses pemahaman tentang pentingnya menjaga Kesehatan gigi pada 

masyarakat. Dalam pembuatan animasi ini, dengan Teknik animasi motion 

graphic agar lebih mudah pesan tersampaikan dan dapat dipahami secara 

menyeluruh oleh penonton. Menurut Hasil Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) 

2018 memperlihatkan gigi berlubang pada anak usia dini masih sangat tinggi 

yaitu sekitar 93%. Artinya hanya 7% anak Indonesia yang bebas dari karies 

gigi. Maka dari itu penulis membuat animasi yang isinya menyampaikan pesan 

tentang tata cara menyikat gigi yang baik dan benar. 

Kata Kunci : Animasi 2D, Edukasi, Kesehatan gigi anak kecil, Metode Motion 

Graphic 
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ABSTRAK 

 
The development of 2D animation is increasing rapidly compared to 

other media, this time the author will create a 2D educational animation that 

focuses on delivering information so that the audience can brush their teeth 

properly. This animated video uses motion graphic techniques that are often 

used in the manufacturing process, and the animation video creation time is 

relatively short. In addition, this video will also help in the process of 

understanding the importance of maintaining dental health in the community. 

In making this animation, using motion graphic animation techniques to make 

it easier for the message to be conveyed and can be understood thoroughly by 

the audience. According to the 2018 Basic Health Research (Riskesdas) 

results, cavities in early childhood are still very high at around 93%. This 

means that only 7% of Indonesian children are free from dental caries. 

Therefore, the author makes an animation that conveys a message about how 

to brush teeth properly and correctly. 

 
 

Keywords: 2D animation, education, dental health for young children, motion 

graphics method 


