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INTISARI 

Pada saat ini, Kesehatan gigi & mulut seringkali menjadi  prioritas utama 

yg kesekian bagi sebagian orang. Presentasi penduduk indonesia yang mempunyai 

masalah gigi dan mulut menurut riset kesehatan dasar pada tahun 2018 sebanyak 

57,6% penduduk Indonesia bermasalah gigi dan mulut selama 12 bulan terakhir, 

tetapi hanya 10,2% yang mendapat perawatan oleh tenaga medis gigi. Salah satu 

permasalahan kesehatan gigi serta mulut yang masih belum banyak orang kenali 

ialah impaksi. Impaksi yang tidak ditangani dengan baik akan mengakibatkan 

komplikasi serius. Dalam hal ini saya mengambil judul penelitian Perancangan 

Motion Graphic Sebagai Media Edukasi Pengenalan Impaksi Gigi Untuk Orang 

Dewasa, karena pada objek ini belum banyak video edukasi yang membahas 

tentang pengenalan impaksi gigi. 

Untuk mempermudah dalam memberikan edukasi kepada masyarakat 

terutama orang dewasa, video edukasi ini sangat berpengaruh untuk menyampaikan 

materi untuk masyarakat agar lebih memahami tentang impaksi gigi. Dalam proses 

pembuatan video banyak sekali cara dan teknik yang digunakan, salah satunya 

adalah menggunakan teknik motion graphic. Motion graphic memiliki beberapa 

kelebihan yang cocok digunakan untuk pembuatan video edukasi. Dengan 

menggunakan motion graphic kita bisa mengilustrasikan materi-materi dengan 

lebih dinamis. 

Penggunaan motion graphic pada video edukasi ini menghasilkan video 

yang dinilai sangat baik untuk proses penyampain materi pengenalan impaksi gigi 

kepada masyarakat terutama orang dewasa. Penilaian ini adalah hasil dari penilaian 

dari objek dan masyarakat umum. 

 

Kata Kunci : motion graphic, video edukasi, impaksi gigi. 
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ABSTRACT 

At this time, oral health is often the umpteenth top priority for some people. 

According to basic health research, the Indonesian population who had dental and 

oral problems in 2018 was 57.6% of the Indonesian people with dental and oral 

problems during the last 12 months. Still, only 10.2% received treatment by dental, 

medical personnel. One dental and oral health problem that many people still don't 

recognize is impaction. Impaction that is not treated correctly can lead to severe 

complications. In this case, I take the research title Motion Graphic Design as an 

Educational Media for the Recognition of Dental Impaction. 

For Adults, because in this object, there are not many educational videos 

that discuss the introduction of tooth impaction.To make it easier to provide 

education to the public, especially adults, this educational video is very influential 

in conveying material to the public to understand more about tooth impaction. In 

making videos, there are many ways and techniques used, one of which is using 

motion graphics techniques. Motion graphics have several advantages that are 

suitable for making educational videos. By using motion graphics, we can illustrate 

materials more dynamically. 

The use of motion graphics in this educational video produces a video that 

is considered very good for conveying the introduction of dental impaction 

materials to the public, especially adults. This assessment results from the 

evaluation of the object and the general public. 

 

Keywords: motion graphic, educational video, tooth impaction. 

 


