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INTISARI 

 

Pembuatan  animasi ini merupakan hasil dari penelitian yang dilakukan  di 

Lembaga psikologi  Laksita Educare Yogyakarta dengan mengangkat tema 

kecanduan game pada anak karena dilihat dari akibat yang dihasilkan dapat 

mempengaruhi tumbuh kembang pada mental anak nantinya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan  sarana edukasi melalui 

media video animasi dengan menerapkan Teknik motion grafik yang lebih ringan 

sehingga dapat menarik audiens terutama untuk anak – anak dan para orang tua, 

sehingga  dapat meningkatkan  pemahaman mengenai bahayanya kecanduan game 

pada tumbuh kembang anak serta menambah wawasan dalam mencari solusi 

terbaik untuk mengatasi masalah tersebut. 

Hasil dari mengimplementasikan  edukasi melalui  video animasi dengan 

Teknik motion grafik ini menunjukan  bahwa  pemahaman audiens lebih tinggi 

dalam menerima informasi yang didapat sehingga menunjukan  keefektifan 

penyampaian edukasi melalui media animasi  ini lebih tinggi dari pada melalui 

media konvensional lainnya. 

Kata Kunci : Animasi, Motion Grafik, Kecanduan Game 
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ABSTRACT 

 

This animation is the result of research conducted at the Psychology 

Institute of Laksita Educare Yogyakarta by raising the theme of game addiction in 

children because of the resulting consequences can affect the child's growth in the 

mental future. 

This research aims to develop educational facilities through animated video 

media by applying a lighter motion graphics technique so that it can attract 

audiences especially for children and parents, so as to increase the understanding 

of the dangers of gaming addiction to child growth and add insight in finding the 

best solution to solve the problem. 

The result of implementing education through animated video with this 

motion graphics technique shows that the understanding of the audience is higher 

in receiving the information obtained that shows the effectiveness of education 

delivery through animation media is higher than through other conventional media. 

Keywords : Animation, Motion graphics, Addiction Games 

 


