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ABSTRACT  

This study originates from the low awareness among 

early childhood learners regarding the importance of 

consuming nutritious and minimally processed Real 

Food. The purpose of this design project is to create 
an engaging educational medium in the form of a 2D 

animation titled “Kebun Imajinasi: Teman 

Realfoodku” to introduce the concept of Real Food to 

five-year-old children. A mixed-method approach 

(qualitative and quantitative) was applied through 

observation, interviews, and questionnaires involving 

children, parents, and professional animators. The 

collected data served as the foundation for designing 

characters, storylines, illustration styles, colors, and 

audio suitable for young audiences. The results show 

that 2D animation featuring bright visuals, playful 
characters, and educational narration effectively 

increases children’s interest and understanding of 

healthy food. The implication of this study highlights 

the potential of animation as an effective visual 

communication tool to promote nutritional education 

and healthy lifestyle habits from an early age. 

 

Keywords: animation 2d, children, real food, 
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1. Introduction 

 

LATAR BELAKANG 

 

Anak usia dini merupakan generasi penerus bangsa yang perlu dibentuk menjadi generasi 
tangguh, cerdas, dan produktif. Optimalisasi tumbuh kembangnya bergantung pada pola makan 

bergizi seimbang. Menurut Almatsier dkk. (Yeni, 2020), pola makan adalah pengaturan jumlah dan 

jenis makanan untuk menjaga kesehatan dan status gizi. Namun, dominasi junk food kini menjadi 

masalah global—Hu dkk. (Siregar, 2023) mencatat 41 juta anak di bawah lima tahun mengalami 

obesitas, dipicu kemudahan akses makanan cepat saji (Athavale, 2020) yang berdampak pada 
gangguan gizi dan psikologis (Malmir, 2023). Kebiasaan picky eating dan pola asuh permisif juga 

memperburuk defisiensi nutrisi (Astuti & Ayuningtyas, 2018; Yuliani & Anis, 2015). 

Konsep Real Food hadir sebagai respons atas konsumsi makanan olahan tinggi gula dan pengawet, 

didefinisikan sebagai makanan alami, minim proses, kaya nutrisi, dan bebas bahan kimia 

(Universitas Bakrie, 2024). Prinsip gizi seimbang sendiri telah diatur dalam Permenkes No. 41 
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Tahun 2014 yang menekankan variasi karbohidrat, protein, lemak sehat, vitamin, dan mineral (Lim, 

2024; IHCTelemed, 2021). 

 
Masa usia lima tahun adalah golden age dengan kemampuan tinggi menyerap informasi 

(Syahroni & Nisa, 2024), sehingga edukasi gizi perlu dikemas menarik dan sesuai karakteristik 

anak. Animasi 2D menjadi media efektif karena visualnya sederhana, komunikatif, dan ekonomis 

(Novianus, 2023; Baihaqi & Nisa, 2023; Asmawani, 2024), terbukti menarik bagi 73,8% responden 

orang tua (Santika, 2024). Penelitian ini berangkat dari rendahnya kesadaran anak terhadap 

makanan bergizi dan maraknya konsumsi junk food. Tujuannya ialah merancang video animasi 2D 
edukatif yang mengenalkan Real Food kepada anak usia lima tahun sebagai media interaktif untuk 

menumbuhkan kesadaran gizi sejak dini serta memperkuat peran orang tua dalam membentuk 

kebiasaan makan sehat berkelanjutan. 

 

KAJIAN TEORITIS 
Sebagai komparator dalam perancangan animasi 2D edukatif Real Food bagi anak usia dini, 

digunakan dua referensi utama: “Apa Jadinya Jika Kita Cuma Makan Sayur?” (Kok Bisa?) dan 

“Cook With Duggee | Hey Duggee” (STUDIO AKA untuk CBEEBIES & BBC Studios). Keduanya 

efektif menyampaikan edukasi anak melalui visual cerah, karakter ekspresif, dan narasi sederhana, 

namun dengan fokus berbeda. Animasi Kok Bisa? berdurasi tiga menit menyoroti pentingnya gizi 

seimbang dengan gaya kartun 2D informatif, menekankan proporsi ideal (20% protein, 20% 
karbohidrat, 20% buah, 30% sayur). Visual dinamis dan sound effect seimbang menjadikan pesan 

mudah dicerna. Sebaliknya, Hey Duggee mengusung kolaborasi dan kreativitas lewat kegiatan 

memasak, dengan warna kontras, gerak ekspresif, dan sound design detail yang menghadirkan 

suasana ceria dan interaktif. 

 Kedua referensi menegaskan bahwa efektivitas animasi anak bergantung pada keseimbangan 
antara hiburan dan edukasi. Berbeda dari studi tersebut, animasi Real Food menawarkan kebaruan 

pada fokus anak usia lima tahun dan tema gizi seimbang, dengan gaya informatif ala Kok Bisa? 

dan keceriaan interaktif Hey Duggee. Pendekatan ini menciptakan media pembelajaran yang 

komunikatif, menyenangkan, dan efektif menanamkan kebiasaan makan sehat sejak dini. 

 

2. Research Method 
 

Perancangan animasi 2D edukatif Real Food bagi anak usia dini menggunakan metode 

campuran (kuantitatif–kualitatif). Data kuantitatif diperoleh dari kuesioner, sedangkan data 

kualitatif berasal dari wawancara dan observasi. Objek penelitian berupa video animasi 2D bertema 

pengenalan Real Food untuk anak usia 5 tahun, bertujuan meningkatkan kesadaran gizi dan 
kebiasaan makan sehat sejak dini. Berdasarkan survei, sebagian besar anak dan orang tua belum 

memahami konsep Real Food. Kuesioner diisi oleh 65 responden orang tua di berbagai daerah; 

wawancara dilakukan dengan Rahadyo Widyastomo (Solar Studio) dan anak usia 5 tahun, 

Muhammad Nufan Abinaya.  

Observasi di TK Graha Qur’an menunjukkan banyak anak belum mengenal sayuran. Data 

sekunder diperoleh dari literatur dan jurnal tentang gizi, anak usia dini, dan animasi edukatif. Dari 
65 responden, 73,8% menilai anak sulit makan sehat dan 70,8% belum mengenal Real Food. 

Sebanyak 73,8% menganggap animasi 2D efektif untuk edukasi, dengan warna, karakter, dan suara 

sebagai daya tarik utama. Wawancara menegaskan durasi ideal 1–3 menit, alur sederhana, dan 

visual cerah sesuai usia dini. Mitra utama, Graha Al-Qur’an TABATA Sidoarjo, mendukung 

proyek ini dalam upaya menumbuhkan generasi Qur’ani, cerdas, dan sehat melalui edukasi gizi dan 
kegiatan motorik bertema makanan bergizi. 
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3. Results and Analysis 
Berdasarkan hasil brainstorming, dipilih kata kunci “Realfood sebagai teman imajinatif anak”, 

yang bermakna menghadirkan makanan sehat sebagai karakter interaktif dalam animasi 2D yang 

berperan layaknya teman bermain, guna menumbuhkan kesadaran gizi dan imajinasi anak usia dini 

melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. Judul yang ditetapkan pada perancangan ini 

adalah “Kebun Imajinasi: Teman Realfoodku”, Dari judul tersebut, video animasi ini ditunjukkan 
untuk memperkenalkan sisi positif dari mengkonsumsi realfood dengan unsur yang imajinatif. Kata 

“Teman Realfoodku” pada judul mengajak atau membuat audiens semakin ingin tau apa maksud 

dari realfood itu, dan ingin mengerti tentang dampak positif apa saja yang ditimbulkan oleh cerita 

imajinatif dengan pengaruhnya di kehidupan sehari-hari. 

Perancangan animasi 2D ini menggunakan narasi voice over berbahasa Indonesia yang 

sederhana, konkret, dan komunikatif agar mudah dipahami anak usia dini. Narator laki-laki dipilih 
untuk menghadirkan kesan ceria, edukatif, dan membangun rasa ingin tahu melalui intonasi yang 

jelas dan menyenangkan. Unsur audio dirancang mendukung suasana imersif dengan background 

music bernada cerah (drum kecil, piano, ukulele, lonceng) serta sound effects seperti langkah kaki, 

tawa, atau suara ajaib yang memperkuat daya tarik visual. Secara visual, gaya ilustrasi mengadopsi 

bentuk karakter sederhana, bulat, dan khas untuk memudahkan daya ingat anak. Palet warna cerah 
dan vibrant digunakan untuk menciptakan suasana belajar yang hangat dan menyenangkan, 

sementara tipografi mengombinasikan font “Baloo” atau “Kiti Cuties” untuk judul serta “Fredoka” 

untuk isi teks, dipilih karena bentuknya tebal, bulat, dan ramah bagi anak-anak. 

Desain karakter dalam animasi ini mencakup tokoh manusia dan sayur-buah dengan visual 

sederhana, cerah, dan ekspresif. Karakter utama Riki terinspirasi dari artis cilik Abe, 

merepresentasikan anak ceria dan penasaran (Gambar 1). Ayah dan Ibu mengacu pada figur publik 
Appa Jay dan Mama Gina yang dikenal hangat dan harmonis, mencerminkan keluarga ideal yang 

penuh perhatian (Gambar 1). Tokoh sayur-buah terdiri atas Koki Wortel, terinspirasi dari Chef Juna 

dan objek wortel sebagai simbol kecerdasan dan edukasi gizi; Kapten Brokoli, terinspirasi dari 

tokoh pemimpin dan pahlawan seperti Sultan Hasanuddin, melambangkan kekuatan dan semangat; 

serta Putri Stroberi, berkarakter lembut dan ceria, merepresentasikan kesegaran dan energi positif 
bagi anak-anak (Gambar 2). 

Perancangan animasi 2D ini menggunakan narasi voice over berbahasa Indonesia yang 

sederhana, konkret, dan komunikatif agar mudah dipahami anak usia dini. Narator laki-laki dipilih 

untuk menghadirkan kesan ceria, edukatif, dan membangun rasa ingin tahu melalui intonasi yang 

jelas dan menyenangkan. Unsur audio dirancang mendukung suasana imersif dengan background 

music bernada cerah (drum kecil, piano, ukulele, lonceng) serta sound effects seperti langkah kaki, 
tawa, atau suara ajaib yang memperkuat daya tarik visual. Secara visual, gaya ilustrasi mengadopsi 

bentuk karakter sederhana, bulat, dan khas untuk memudahkan daya ingat anak. Palet warna cerah 

dan vibrant digunakan untuk menciptakan suasana belajar yang hangat dan menyenangkan, 

sementara tipografi mengombinasikan font “Baloo” atau “Kiti Cuties” untuk judul serta “Fredoka” 

untuk isi teks, dipilih karena bentuknya tebal, bulat, dan ramah bagi anak-anak.  

 

Gambar 1. Acuan desain karakter Riki, Ayah, dan Ibu. 
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Gambar 2. Acuan desain karakter 

Animasi “Kebun Imajinasi: Teman Realfoodku” menggambarkan kisah seorang anak bernama 

Riki yang awalnya enggan mengonsumsi sayur dan buah. Storyboard animasi terdiri atas tiga 

bagian utama, yakni: (1) pengenalan, ketika Riki menemukan dunia imajinatif; dimana pada uatu 
hari, ia menemukan pintu menuju Kebun Imajinasi, dunia fantasi yang dihuni oleh karakter sayur 

dan buah seperti Koki Wortel, Kapten Brokoli, dan Putri Stroberi. Pertemuan ini mengawali bagian 

kedua yaitu (2) konflik, berupa proses pembelajaran tentang nilai gizi melalui petualangan bersama 

karakter sayur dan buah. Melalui interaksi dengan para tokoh tersebut, Riki memperoleh 

pemahaman mengenai manfaat Real Food bagi kesehatan tubuh, meliputi kandungan vitamin, 
energi, dan kekuatan. serta (3) penutup, yang menampilkan perubahan perilaku Riki terhadap 

makanan sehat dimana Riki kembali ke dunia nyata dengan kesadaran baru akan pentingnya pola 

makan sehat dan semangat untuk mengonsumsi makanan bergizi. Animasi berdurasi sekitar tiga 

menit ini dikemas dengan gaya visual cerah dan narasi edukatif yang ringan untuk anak usia lima 

tahun. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan, telah dipilih alternatif karakter yang mewakili 
masing-masing sifat dari yang ditentukan sebelumnya dan telah memenuhi aspek visual yang 

menarik bagi target audiens anak usia dini (Gambar 3). 

 

Gambar 3. Desain karakter final 

Media utama perancangan ini berupa animasi edukatif 2D berjudul “Kebun Imajinasi: Teman 

Realfoodku” berdurasi 1–3 menit dengan resolusi 1080p dan rasio 16:9, terdiri atas tiga bagian—

pembukaan, konflik, dan penutup. Animasi ditujukan untuk platform YouTube dan Instagram 

Graha Qur’an sebagai sarana edukasi pengenalan Real Food bagi anak usia dini. Media pendukung 
dirancang untuk memperkuat daya ingat visual dan keterlibatan anak melalui produk berdesain 

tematik seperti gantungan kunci, botol minum, kotak pensil, kotak dan tas bekal, buku catatan, 

stiker, baju, serta tas totebag—seluruhnya menggunakan elemen visual karakter dan warna ceria 

yang konsisten dengan identitas animasi utama. 
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4. Conclusion 

Dalam perancangan ini telah menghasilkan animasi 2d dengan bertemakan pembelajaran 

mengenal raelfood yang berjudul “KEBUN IMAJINASI;Teman Realfoodku”. Ini bertujuan untuk 

memperkenalkan konsep makanan sehan dan minim olahan kepada anak usia dini, khususnya di 

usia 5 tahun, melalui media edukatif yang menarik, interaktif, dan mudah dipahami.  
Melalui pendekatan visual yang menyenangkan, anak-anak diharapkan mampu mengenal dan 

membiasakan diri mengonsumsi makanan sehat sejak usia dini, serta menjadi generasi yang lebih 

sadar akan pentingnya pola makan yang bergizi. 
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