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ABSTRAK  
Perkembangan teknologi digital menyebabkan penggunaan gadget di kalangan remaja 
semakin meningkat. Tingginya intensitas penggunaan gadget sering kali Gdak 
diimbangi dengan pemahaman mengenai dampak negaGf yang dapat diGmbulkan, 
salah satunya adalah paparan radiasi elektromagneGk yang berpotensi menyebabkan 
gangguan kesehatan seperG kelelahan, gangguan Gdur, menurunnya konsentrasi, dan 
keGdaknyamanan pada mata. Kurangnya media edukasi yang menarik dan sesuai 
dengan karakterisGk remaja menjadi salah satu faktor rendahnya kesadaran terhadap 
bahaya tersebut. Oleh karena itu, tugas akhir ini bertujuan merancang video explainer 
sebagai media edukasi untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran remaja 
mengenai bahaya radiasi gadget. Metode perancangan yang digunakan adalah 
pendekatan desain komunikasi visual yang melipuG tahap pengumpulan data melalui 
studi literatur, observasi visual, studi referensi, dan wawancara, kemudian dilanjutkan 
dengan pengembangan konsep kreaGf, pembuatan storyboard, perancangan aset 
visual, animasi, penyusunan audio, hingga finalisasi video. Media yang dirancang 
menggunakan gaya ilustrasi flat design 2D dengan narasi persuasif, mo8on graphic, 
serta distribusi melalui plaNorm YouTube dan Instagram. Hasil perancangan berupa 
video explainer berdurasi sekitar satu menit yang menampilkan kebiasaan 
penggunaan gadget oleh remaja, dampak yang diGmbulkan, serta solusi penggunaan 
gadget yang lebih sehat dan bijak. Video ini dirancang dengan visual yang sederhana, 
menarik, dan mudah dipahami sehingga mampu menyampaikan pesan edukasi secara 
efekGf kepada target audiens. Diharapkan media ini dapat menjadi sarana edukasi 
digital yang mampu meningkatkan kesadaran remaja terhadap bahaya radiasi gadget.  
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ABSTRACT  
The rapid development of digital technology has significantly increased gadget usage 
among teenagers. The high intensity of gadget use is o@en not accompanied by 
adequate awareness of its poten8al nega8ve impacts, par8cularly exposure to 
electromagne8c radia8on that may contribute to health problems such as fa8gue, 
sleep disturbances, reduced concentra8on, and eye discomfort. The lack of engaging 
educa8onal media tailored to teenagers is one of the factors contribu8ng to the low 
level of awareness regarding these risks. Therefore, this final project aims to design an 
explainer video as an educa8onal medium to improve teenagers’ understanding and 
awareness of the dangers of gadget radia8on. The design process employed a visual 
communica8on design approach consis8ng of data collec8on through literature 
studies, visual observa8ons, reference studies, and interviews. The process con8nued 
with crea8ve concept development, storyboard crea8on, visual asset design, 
anima8on produc8on, audio arrangement, and final video edi8ng. The resul8ng 
media u8lizes a 2D flat design illustra8on style, persuasive narra8on, and mo8on 
graphics, and is distributed through YouTube and Instagram plaJorms. The final 
product is a one-minute explainer video that presents teenagers’ gadget usage habits, 
the poten8al nega8ve effects of excessive use, and recommenda8ons for healthier and 
more responsible gadget use. The video is designed with simple, aMrac8ve, and easily 
understandable visuals to effec8vely deliver educa8onal messages to the target 
audience. It is expected that this media can serve as an effec8ve digital educa8onal 
tool to increase teenagers’ awareness of the dangers of gadget radia8on. 
Keyword: Gadget radia8on, Teenagers, Explainer video, Educa8onal media, Visual 
Communica8on Design, Mo8on graphics, 2D flat design, Instagram, YouTube. 
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kasih, penyertaan, serta berkat-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir 
yang berjudul “Perancangan Video explainer sebagai Media Edukasi Bahaya Radiasi 
Gadget pada Remaja” sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan pada 
Program Studi Desain Media, Politeknik Tempo.  
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tantangan, hambatan, serta pengalaman berharga telah menjadi bagian dari 
perjalanan penulis selama menempuh pendidikan. Melalui proses ini, penulis 
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penGngnya dukungan dari orang-orang di sekitar. Oleh karena itu, dengan penuh rasa 
hormat dan terima kasih, penulis menyampaikan penghargaan kepada:  

1. Tuhan Yang Maha Esa, atas segala rahmat, kesehatan, kekuatan, serta penyertaan-
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penyusunan Tugas Akhir ini.  

2. Kedua orang tua dan keluarga tercinta, yang senanGasa memberikan doa, kasih 
sayang, dukungan moral maupun material, serta menjadi sumber semangat 
terbesar bagi penulis dalam menyelesaikan pendidikan.3  
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memberikan kesempatan dan fasilitas pendidikan selama masa perkuliahan.  
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5. Bapak Henry Wijaya, S.Ds., M.Ds., selaku Dosen Pembimbing II yang telah 
memberikan banyak saran, kriGk membangun, serta moGvasi sehingga penulis 
dapat menyelesaikan karya ini dengan lebih baik.   

6. Ibu Rizki Ayu BudipraGwi, S.Sos., M.I.Kom., yang telah memberikan banyak 
dukungan, arahan, moGvasi, perhaGan, serta ilmu yang sangat berarG kepada 
penulis selama menjalani masa perkuliahan. Terima kasih atas bimbingan, 
pengalaman, dan semangat yang diberikan sehingga penulis dapat berkembang 
baik secara akademik maupun pribadi selama menempuh pendidikan di Politeknik 
Tempo. 
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7. Seluruh dosen dan staf pengajar Politeknik Tempo, yang telah memberikan ilmu, 
pengalaman, wawasan, serta dukungan selama penulis menjalani masa 
perkuliahan. 

8. Almarhumah Siska Pitriani, selaku pasangan penulis, yang telah memberikan kasih 
sayang, perhaGan, dukungan, semangat, serta kebahagiaan selama perjalanan 
hidup penulis. Terima kasih telah menjadi bagian penGng dalam seGap proses, 
perjuangan, dan cerita yang dilalui selama masa perkuliahan. Meskipun Gdak 
dapat menyaksikan secara langsung selesainya Tugas Akhir ini, kenangan, doa, dan 
kebaikan yang telah diberikan akan selalu menjadi sumber kekuatan bagi penulis 
untuk terus melangkah dan berkembang menjadi pribadi yang lebih baik. Penulis 
berharap almarhumah mendapatkan tempat terbaik di sisi Tuhan Yang Maha Esa 
dan senanGasa berbahagia di surga-Nya. 

9. Bang Alfa, Bang Blek, dan Bang Alip, yang telah memberikan dukungan, bantuan, 
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Tugas Akhir ini. 

10. A]aya, Paiz, Farouq, Kak Aziza, Kak Dara, Naila, Maya, dan Lauren, yang telah 
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semangat selama proses perkuliahan dan penyusunan tugas akhir 

11. Seluruh pihak yang Gdak dapat disebutkan satu per satu yang telah membantu 
penulis dalam berbagai bentuk selama proses penyusunan Tugas Akhir ini. Penulis 
menyadari bahwa laporan Tugas Akhir ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena 
itu, kriGk dan saran yang membangun sangat diharapkan guna penyempurnaan 
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