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INTISARI 

 

Malaria disebabkan oleh parasit yang menyebar melalui gigitan nyamuk dan dapat 

mematikan jika tidak ditangani dengan benar. Malaria jarang sekali menular secara 

langsung dari satu orang ke orang lainnya. Penularannya bisa terjadi jika ada kontak 

dengan darah pengidap atau janin yang bisa terinfeksi karena tertular dari darah ibu. Saat 

ini masih banyak kurangnya pengetahuan masyarakat mengenai penyebab penyakit 

malaria maupun cara menanganinya. Oleh karena itu perlu digunakan sebuah media 

penyuluhan yang mendukung gambar bergerak, suara dan tulisan.  

Motion graphic salah satu jenis animasi yang menggabungkan teks, grafik, warna 

dan gerakan untuk membuat video yang menarik secara visual. Menampilkan grafis 

dengan gerakan-gerakan yang dibuat sedemikian rupa untuk menarik perhatian 

masyarakat saat menontonnya. 

Dengan adanya Pembuatan Animasi 2d Mengenal Malaria Dan Cara Mengatasinya 

Menggunakan Teknik Motion Graphic ini bertujuan supaya bisa membantu masyarakat 

dalam memahami informasi serta menambah wawasan dan dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Membiasakan pola hidup sehat, lingkungan bersih, tidak 

membiarkan genangan air disekitar kita serta menghindari kebiasaan buruk yang dapat 

membuat nyamuk berkembang biak lebih banyak merupakan hal yang harus kita 

terapkan. 

Kata kunci – Malaria, Motion Graphic, Lingkungan Bersih, Pola Hidup Sehat 
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ABSTRACT 

 

Malaria is caused by a parasite that is spread through mosquito bites and can be 

deadly if not treated properly. Malaria is rarely transmitted directly from one person to 

another. Transmission can occur if there is contact with the blood of the sufferer or the 

fetus that can be infected due to infection from the mother's blood. Currently, there is still 

a lot of lack of public knowledge about the causes of malaria and how to handle it. 

Therefore, it is necessary to use an extension media that supports moving images, sound 

and writing. 

Motion graphic is a type of animation that combines text, graphics, color and 

motion to create visually appealing videos. Displays graphics with movements made in 

such a way as to attract people's attention while watching it. 

With the Making of 2d Animation Knowing Malaria And How To Overcome It 

Using Motion Graphic Techniques, it aims to help the public understand information and 

add insight and can be applied in everyday life. Getting used to a healthy lifestyle, a clean 

environment, not letting stagnant water around us and avoiding bad habits that can make 

mosquitoes breed more are things that we must apply. 

Keywords – Malaria, Motion Graphic, Clean Environment, Healthy Lifestyle 

 

 

 

 

 


