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1.1 Latar Belakang
Dalam beberapa tahun terakhir teknolog informasi dan komunikasi (TIK)
berkembang safgat pesat {eldh membawa banyak manfaat bagi kehidupan
mﬂnuﬂﬂ‘mk dajmh*:ghm don edukasiSalsh satu hiburan  yang
mumimpnpldermnm adalah gome anline. .
Gamye anfine odalah game yang dimainkan, oleh sekelompok orang dengan
Wklm personal  computer masmp_.-mﬁhﬁ {Andniyas & Himawan,
ﬂiﬂ[l]ﬂm‘dasm“m laporan We Are Social, Indonesia menjadi WP dengan
Juﬂﬂﬂl mm video game terbanyak ketiga di dunia. anmmmml
adn%‘ipﬂngguna intermet berusia 16-64 tohun di Indonesia ym;mmuﬂ:m
it e per Januari 2022, (Vika Azkiya Dilini, 2022)[2]
. Selain menjadi sumber hiburan, game onling g.gu memiliki potensi
munnﬂhn masalah terutama ketika gome di &'us—mrus secan
barlebihan dan tanpa kontrol yang baik dapat mmyﬂﬁhﬂhﬂuﬁm Kecanduan
adalah  keadaan berm ‘Iﬂmpmummws&m terus-
menerus afau berulan
secar M mm ﬁmh iﬂmixudus 2021y [3].
World Health Organization (WHO) mendefinisikan kecanduan game anline
sebagal pengguan mental atag MM{ED} sebagai pola perilaku

bermain game (“digital-gaming” atau™video-gaming™) vang ditandai dengan
kontrol yang terganggu saal bermain game, peningkatan prioritas yang diberikan
pada game daripads aktivitas lain sampai batas geme mendohului minat dan
aktivitas harian lamnya, dan penlaku itu dilanjutkan meskipun bermain game akan
menimbulkan dampak negatif (WHO2016)[4.5].Gaming  disorder  (GD)



dimasukkan dalam nlis 2018 don revisi ke-11 fatermational Classification af
Diseases (ICD-11){5]. Menurut WHO, kriteria diagnostik untuk GI» diperfukan,
mengingat strategi kesehstan masyarakat dan pengobatan yang telnh diterapkan di
seluruh dunia untuk mengatasi kondisi tersebut .

Ada juga pemikiran lainnya, sebagian remaja yang sudah kecanduan game
onfine akan mengalami perubahan pﬂﬁﬂnhﬁm{;dﬂn tidak tampak vaitu menarik
diri dari lingkunganiys ni menyebabkan reniajs menjadi introvert (Erida Fadila e
af, 2022)[6]; Waktu yang scharusnya digunakan tntuk beristirahat dan belajar,
hunﬁ'Mmlkﬁ'ﬁEﬂﬁm'ﬂfﬂhpun komputer atun gadget dan asik dalam

game gndine lﬂuﬂhﬁ.'ﬂmmqm smcmniulhwmmm penloku negatif
seperti suka berbohong, tidak masuk kuliah karena meng;

nﬂaﬂjﬁn tugas kuliah . stau rasa tak tenang sntﬁilk ﬁpﬂhﬁmmn ame
:M Ondang et al, 2020) [T].

Kesadaran remaja terutama pelajar terhadap pengaruh kecanduan game online
nﬂmﬂah.]'mtmgn}n pemahaman terhodap dampak pengaruh dan kecanduan
gamy onling, dapat mempengaruhj baik pads diri sendis ataupun terhadap orang
“wekitar 'Kﬂmngﬂyﬂ akan pemahaman terschut skan berdampak pada
‘perilaku,ucapan,ataupun minat belajar bagi pelnjnnﬂliﬂ.ﬂan m'.mggu pola
hidup .

Emli melnkukan surver mk remaja p:_bjsﬂ_;khuusn}ru vang duduk di
bmgﬁm Menengah m:ﬂm st | MMH yang penulis buat,
lebih dari 59% narasumber berpendapat b:.lh'il!‘lm onlime telah berpengaruh
terhadap kehidupan rmﬁhm pelajar. Bany:
game anfine dengan wakte 3-5 jam atau bahkan lebih dari 5 jam perhari.

Sebagai upaya untuk meningkatkan kesadaran remaja terhadap dampak negatif
kecanduan game orline, diperlukan pendekatan edukatif yang menarik dan sesuai
dengan karakteristik mereka. Salah satu solusi vang dapat diterapkan adalah dengan

k narasumber yang bermain

membuat video animasi sebagai media edukasi.Melalui animasi pesan dapat



disampaikan dengan cara lebih emosional don menarik secara visual sehingga akan
lebih mudah dipahami.

Selain  penggunaan amimasi, teknologl informasi dan komunikasi telah
memfasilitasi pengembangan berbagai media pembelajaran loinnya. Misalmya,
penggunaan  simulasi komputer dan pﬁmﬂmﬂ.ﬂ. pendidikan telah menjadi
populer dalam membantu  siswil Man'l.i konsep yang sulit dan
meningkatkan keterfibatan wmmthﬂeim el al., 2023)[3].

Keunikan utamina :Lumlﬁh:hﬁﬁl Eemﬂmm untuk menyampaikan
||1§"umm:a w@ﬂﬁm w menggabungkan E'lmmk warna, dan
‘susm uniuk mencipiakan pengalaman belajar yang menarik dan berkesan (Ega
‘Safitri & Titin, ._ﬂll']m. Animasi memiliki ﬂlﬂmw}l}ﬂﬂ kuat karena
‘mampu menyajikan konten yang sbstrak atau kompleks dengan eara yang lebih
mudah dipahami olch siswa (Afrilid et al., 2022)[10]. _'

w demikian, penulis akan membual animasi pendek: Mwn
sederhana dan mudah dipahami banyak crang. Dengan ide cerita yang penulis buat
hmsﬂ.ﬁﬂ-ﬁmumnﬂ sehari-hari yang mudah dipahami dun bﬂ'kﬁ.llh dengan
“kehidupan anak muda. Penulis melakukan pengnmnﬁnﬂﬂmhmﬁml - jurmal
terkait sebush fenomena yang banyak dialami anak muda suat ini; yaitu fenomena
kecanduan video game online.

Pmlnuhnmg sebuah animaosi pem dengan metode frame-fy-
framig: yung menceritakan fentang anak muda yang bermain game online sampai
lupa waktu dan mempengaruhi i:ehi.dupmmp M]’Elﬂjﬂl’ Pesan utama yang
akan penulis sampalkaumw nen 1 _":__._'#semhangan antara hiburan
dan tanggung jawab sebagai pelajar.




1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalahnya adalah sebagai
berikut -
I Bugmnmmcmmemhuﬂtmmmpmdakmmhhmdmmlduh

A A ZIman

'. ]I]H-h e &

a permasalahan yang

dmhnupelajlrSMApudnselmmng.

3. Pembuatan animasi dalam format 2D dengan menggunakan aplikasi Clip
Studio Paint Adobe Photoshap, Adobe After Effect.

4. Penelitian berfokus pembuatan animasi dengan pesan tersirat.



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh melalui pembuatan karya animasi ini adalah :
I. Dapat memberikan wawasan tentang game onfine dan menjadi bahan kajian
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