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PERANCANGAN MOTION GRAPHIC SEBAGAI MEDIA
EDUKASI UPAYA MENGATASI KECEMASAN REMAJA
AKIBAT PENGGUNAAN MEDIA SOSIAL

ABSTRAK

Hadirnya berbagai platform media sosial telah menggeser pola interaksi dan
cara remaja memperoleh informasi dalam kehidupan. Namun, penggunaannya
secara berlebihan berpotensi menimbulkan dampak psikologis, seperti kecemasan
yang dipicu oleh kebiasaan membandingkan diri (social comparison), kebutuhan
memperoleh validasi sosial, serta paparan konten digital yang berlangsung terus-
menerus. Di sisi lain, media edukasi mengenai isu tersebut masih banyak disajikan
dalam bentuk teks sehingga kurang sesuai dengan karakteristik Kecenderungan
remaja dalam mengonsumsi konten visual menunjukkan bahwa media edukasi
perlu dikemas dengan pendekatan yang lebih menarik dan komunikatif. Berangkat
dari kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan sebuah motion graphic yang
berfungsi sebagai media edukasi untuk meningkatkan pemahaman remaja
mengenai pengelolaan kecemasan yang berkaitan dengan penggunaan media sosial.
Perancangan media ini memanfaatkan pendekatan Desain Komunikasi Visual agar
informasi yang disampaikan lebih mudah dipahami oleh target audiens.

Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking yang meliputi
tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data dilakukan
melalui studi pustaka, observasi, serta penyebaran kuesioner untuk
mengidentifikasi kebutuhan audiens terhadap media edukasi yang tepat. Motion
graphic selanjutnya dikembangkan dengan menerapkan pendekatan visual
storytelling, ilustrasi bergaya flat design, tipografi sans serif, pemilihan warna yang
mencerminkan perubahan emosi tokoh, serta narasi yang menggunakan bahasa
sederhana dan mudah dipahami.

Luaran penelitian ini berupa motion graphic berdurasi sekitar dua menit
yang mengulas Kketerkaitan penggunaan media sosial dengan munculnya
kecemasan, faktor-faktor yang melatarbelakanginya, serta beberapa langkah praktis
untuk mengelola kondisi tersebut. Efektivitas media kemudian dievaluasi melalui
penyebaran kuesioner kepada pengunjung pameran tugas akhir. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa motion graphic memperoleh penilaian positif karena
penyajian visualnya dinilai menarik, informasi yang disampaikan mudah dipahami,
serta mampu meningkatkan pemahaman audiens mengenai dampak penggunaan
media sosial terhadap kesehatan mental. Berdasarkan temuan tersebut, Invisible
Load dapat dimanfaatkan sebagai media edukasi yang komunikatif, relevan, dan
mudah dipahami untuk mendorong kesadaran remaja dalam menjaga kesehatan
mental di era digital.

Kata Kunci: motion graphic, media sosial, kecemasan, kesehatan mental,
remaja, desain komunikasi visual.
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ABSTRACT

The widespread use of social media platforms has transformed the way
adolescents interact and access information in their daily lives. However, excessive
use of these platforms may contribute to psychological issues, particularly anxiety
caused by social comparison, the need for social validation, and continuous
exposure to digital content. Meanwhile, educational media addressing these issues
are still predominantly text-based, making them less suitable for adolescents who
tend to engage more with visual content. This condition highlights the need for
educational media that are more engaging and visually communicative. Therefore,
this study developed a motion graphic as an educational medium to improve
adolescents’ understanding of anxiety management related to social media use
through a Visual Communication Design approach.

This project employed the Design Thinking method, consisting of the
empathize, define, ideate, prototype, and test stages. Data were collected through
literature review, observation, and questionnaires to identify the target audience's
needs for appropriate educational media. The motion graphic was developed using
a visual storytelling approach supported by flat-design illustrations, sans-serif
typography, a color palette reflecting the character's emotional changes, and
narration delivered in simple and accessible language.

The final output of this study is a two-minute motion graphic explaining the
relationship between social media use and anxiety, the contributing factors, and
practical strategies for managing the condition. The effectiveness of the media was
evaluated through questionnaires distributed to visitors of the final project
exhibition. The evaluation results indicated that the motion graphic received
positive responses due to its engaging visual presentation, clear and
understandable information, and its ability to enhance the audience's
understanding of the impact of social media on mental health. Therefore, Invisible
Load can serve as a communicative, relevant, and accessible educational medium
to promote adolescents' awareness of the importance of maintaining mental well-
being in the digital era.

Keywords: motion graphic, social media, anxiety, mental health, adolescents,
visual communication design.
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