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MOTTO 

“Kau tidak akan gagal kecuali jika menyerah!” 
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INTISARI 

 

Dengan berkembangnya teknologi mempermudah personal ataupun 

kelompok dalam penyampaian pesan. Dengan kemudahan dan keuntungan yang 

ada maka teknologi harus dimanfaatkan semaksimal mungkin. Dalam hal ini, 

penyampaian informasi melalui video akan lebih cepat tersampaikan.  

PMI adalah sebuah organisasi perhimpunan nasional di Indonesia yang 

bergerak dalam bidang sosial kemanusiaan meliputi: Kesiapsiagaan Bantuan dan 

Penanggulangan Bencana, Pelatihan Pertolongan Pertama untuk Sukarelawan, 

Pelayanan Kesehatan dan Kesejahteraan Masyarakat, Pelayanan Transfusi Darah. 

Dikarenakan kurangnya partisipasi anak usia remaja dalam hal donor darah maka 

dibuatlah suatu media penyuluhan tentang informasi edukatif berkaitan dengan 

donor darah tersebut diantaranya ialah pengertian donor darah, manfaat-manfaat 

donor darah, dan syarat-syarat donor darah.  

Media penyuluhan ini akan digunakan PMI Kota Yogyakarta saat 

melakukan penyuluhan di sekolah-sekolah. Media penyuluhan ini berupa animasi 

2D dan menggunakan teknik motion graphic dengan target audience siswa-siswi 

ataupun remaja dari usia 13-18 tahun. 

 

Kata Kunci : Motion Graphic, Donor Darah, Media Penyuluhan, Animasi, 2D 
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ABSTRACT 

 

With the development of technology makes it easy to personal or group to 

delivery the message. With the ease and benefit of existing technology should be 

utilized as fully as possible. In this case, the submission of information through 

video will more quickly accepted.  

PMI is an organization of national associations in Indonesia which socially 

engaged in humanitarian relief and preparedness include : disaster relief, first aid 

training for volunteers, the ministry of health and social welfare, the blood 

transfusion service. Due to the lack of participation of the teen age children in terms 

of blood donor then made a media counseling about educational information 

related to the blood donor there are the sense of blood donor, blood donor benefits, 

and terms of blood donor.  

Media counseling will be used by PMI Yogyakarta when doing counseling 

in the schools. Media counseling is 2D animation and using a motion graphic 

techniques with the target audience students or teenagers from ages 13-18 years. 
 

Keywords : Motion Graphic, Blood Donor, Media Counseling, Animation, 2D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


