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DAFTAR ISTILAH

Animasi 2D : Teknik menciptakan gerak pada gambar dua dimensi melalui

rangkaian frame sehingga tampak hidup.

Aset visual : Elemen grafis seperti karakter, latar belakang, properti, dan ilustrasi
yang digunakan dalam animasi.

Storyboard : Rangkaian gambar berurutan yang memvisualisasikan alur cerita
sebelum animasi diproduksi.

Script/Naskah : Dokumen tertulis berisi dialog, deskripsi adegan, dan petunjuk
teknis pembuatan animasi.

Voice over (VO) : Suara narasi atau dialog yang direkam untuk mengisi karakter
atau menjelaskan cerita dalam animasi.

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) : Metode pengembangan
multimedia dengan enam tahapan: Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, dan Distribution.

Concept : Tahap perumusan ide dasar, tujuan, materi, dan target audiens animasi.
Design : Tahap merancang storyboard, desain karakter, latar, dan elemen visual
lainnya.

Material Collecting : Proses mengumpulkan bahan pendukung seperti ilustrasi,
audio, musik latar, dan efek suara.

Assembly : Proses merakit seluruh elemen visual dan audio menjadi animasi utuh
dengan perangkat lunak editing.

Testing : Pengujian animasi untuk mengecek kualitas, kesesuaian cerita, dan
kejelasan pesan edukasi.

Distribution : Tahap mendistribusikan animasi melalui platform digital seperti
YouTube atau media sosial.

Rendering : Proses akhir untuk menghasilkan file video animasi yang siap
dipublikasikan.

Cutout Animation : Teknik animasi dengan menggerakkan bagian gambar yang
terpisah seperti potongan mata, mulut, atau anggota tubuh.

Keyframe : Titik awal dan akhir gerakan pada animasi digital yang menentukan
perubahan posisi objek.
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Wawancara Terstruktur : Teknik pengumpulan data dengan daftar pertanyaan
tetap yang diajukan kepada responden.

Kuesioner : Instrumen berupa pertanyaan tertulis untuk memperoleh data atau
pendapat responden.

Teori Perkembangan Anak : Dasar teori psikologi yang menjelaskan tahap
tumbuh kembang fisik, kognitif, sosial, dan emosional anak.

Dual Choding Theory : Teori pembelajaran visual yang menyatakan informasi
akan lebih mudah dipahami jika disampaikan melalui jalur visual dan verbal secara
bersamaan.
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karakter dan aset animasi.
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INTISARI

Peningkatan penggunaan gadget pada anak-anak di bawah umur menjadi isu
penting dalam perkembangan anak di era digital. Berbagai penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat memberikan dampak negatif
terhadap kesehatan fisik, perkembangan kognitif, dan perilaku sosial anak.
Berdasarkan data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
tahun 2023, lebih dari 50% anak usia 5-12 tahun telah aktif menggunakan
perangkat digital dengan durasi rata-rata lebih dari tiga jam per hari.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media edukatif berupa animasi 2D
berdurasi dua menit yang mengedukasi anak-anak dan orang tua tentang bahaya
penggunaan gadget secara berlebihan. Metode pengembangan yang digunakan
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam
tahapan: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.
Data diperoleh melalui studi literatur, wawancara dengan narasumber, dan uji coba

terhadap kelompok sasaran.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa animasi yang dihasilkan mampu meningkatkan
pemahaman audiens terhadap pentingnya membatasi penggunaan gadget dan
mendorong alternatif kegiatan yang lebih positif. Dengan demikian, animasi 2D ini
diharapkan menjadi sarana edukasi yang efektif, menarik, dan komunikatif dalam

mendukung literasi digital sejak usia dini.

Kata kunci: Animasi 2D, edukasi, anak-anak, gadget, MDLC
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ABSTRACT

The increasing use of gadgets among underage children has become a critical issue
in child development in the digital era. Numerous studies have shown that excessive
gadget usage can negatively impact children's physical health, cognitive
development, and social behavior. According to data from the Indonesian Internet
Service Providers Association (APJII) in 2023, more than 50% of children aged 5-
12 years actively use digital devices, with an average usage time of over three hours
per day.

This study aims to develop an educational medium in the form of a 2D animated
video with a duration of two minutes, which educates children and parents about
the dangers of excessive gadget use. The development method used is the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which consists of six stages: concept,
design, material collecting, assembly, testing, and distribution. Data were obtained
through literature studies, interviews with relevant sources, and trials with target

audiences.

Evaluation results show that the resulting animation effectively improves audience
understanding of the importance of limiting gadget use and encourages alternative
positive activities. Therefore, this 2D animation is expected to serve as an effective,

engaging, and communicative educational tool to support early digital literacy.

Keyword: 2D animation, education, children, gadgets, MDLC
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