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ABSTRACT

The phenomenon of Fear of Missing Out (FOMO) has emerged as a consequence of intensive
social media use among adolescents, particularly Generation Z. FOMO encourages
excessive scrolling behavior that may lead to anxiety and mental dependency. This final
project aims to design an educational 2D animated video script entitled “Stop FOMO, Stop
Scrolling” as an awareness medium regarding the negative impacts of FOMO. The author
acts as the script writer, responsible for developing the narrative structure, dialogue, and
educational messages using a visual storytelling approach. The creation process includes
literature review, narrative script development, and collaboration with the production team
to ensure relevance to Generation Z characteristics. The script presents psychological
conflicts implicitly through relatable storytelling. The results indicate that a visual
storytelling-based 2D animation script can function as an effective and accessible
educational medium, encouraging adolescents to adopt healthier digital behaviors.
Keywords: FOMO, Generation Z, 2D animation, scriptwriting, visual storytelling.

ABSTRAK

Fenomena Fear of Missing Out (FOMO) menjadi salah satu dampak dari intensitas
penggunaan media sosial yang tinggi pada remaja, khususnya Generasi Z. FOMO
mendorong perilaku scrolling berlebihan yang dapat memicu kecemasan dan
ketergantungan mental. Karya tugas akhir ini bertujuan untuk merancang naskah
video animasi 2D edukatif berjudul “Stop FOMO, Stop Scrolling” sebagai media
penyadaran terhadap dampak negatif FOMO. Penulis berperan sebagai penulis
naskah yang menyusun alur cerita, dialog, dan pesan edukatif melalui pendekatan
visual storytelling. Proses penciptaan dilakukan melalui riset literatur,
pengembangan struktur naskah naratif, serta kolaborasi dengan tim produksi agar
pesan tersampaikan secara efektif dan relevan dengan karakteristik Gen Z. Naskah
dirancang secara implisit dengan menampilkan konflik psikologis tokoh yang
dekat dengan pengalaman remaja sehari-hari. Hasil perancangan menunjukkan
bahwa naskah animasi 2D berbasis visual storytelling dapat menjadi media edukasi
yang komunikatif dan mudah dipahami, serta mendorong kesadaran remaja untuk
membangun perilaku digital yang lebih sehat.

Kata Kunci: FOMO, Generasi Z, animasi 2D, penulisan naskah, visual storytelling.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir telah membawa
perubahan signifikan terhadap pola komunikasi, akses informasi, serta cara individu
membangun relasi sosial dalam kehidupan sehari-hari. Kehadiran internet dan
perangkat digital, khususnya smartphone, memungkinkan individu untuk
terhubung secara instan dengan berbagai informasi dan jejaring sosial tanpa batas
ruang dan waktu (Castells, 2010). Transformasi ini tidak hanya berdampak pada
aspek teknis komunikasi, tetapi juga memengaruhi aspek psikologis dan perilaku
sosial, terutama pada kelompok usia muda yang tumbuh dan berkembang
bersamaan dengan kemajuan teknologi digital.

Salah satu fenomena psikologis yang muncul akibat intensitas penggunaan
media digital adalah Fear of Missing Out (FOMO). FOMO merupakan kondisi
psikologis yang ditandai dengan rasa cemas dan takut ketika individu merasa
tertinggal dari pengalaman sosial, aktivitas, atau informasi yang sedang dialami oleh
orang lain (Przybylski et al., 2013). Fenomena ini diperkuat oleh keberadaan media
sosial yang secara terus-menerus menampilkan aktivitas, pencapaian, dan gaya
hidup individu lain dalam bentuk konten visual yang menarik dan selektif. Paparan
konten tersebut mendorong individu untuk terus memantau media sosial demi
menjaga keterhubungan sosial dan menghindari perasaan tertinggal.

FOMO berkembang menjadi faktor yang berpengaruh terhadap perilaku
penggunaan media sosial dan internet secara berlebihan. Individu yang mengalami
FOMO cenderung melakukan pengecekan media sosial secara berulang,
menghabiskan waktu yang lebih lama untuk scrolling, serta mengalami kesulitan
dalam mengontrol durasi penggunaan perangkat digital (Elhai et al., 2020). Kondisi
ini menunjukkan bahwa FOMO tidak hanya merupakan perasaan sesaat, melainkan
bagian dari pola perilaku digital yang berpotensi berdampak pada kesejahteraan
psikologis individu.

Diketahui bahwa pengguna smartphone sebagai perangkat utama untuk
media sosial yang cenderung meningkat dari tahun ke tahun, fenomena ini menjadi
semakin relevan. Menurut Data Statista, (2024) di tahun 2023 jumlah pengguna
smartphone di seluruh dunia diperkirakan mencapai 6,97 miliar, yang mencakup
lebih dari 85% dari total populasi dunia sebesar 8,1 miliar. Angka ini diperkirakan
akan terus bertambah seiring tahun.

Kelompok usia 16-24 tahun merupakan salah satu kelompok yang paling
aktif dalam penggunaan media sosial dan paling rentan terhadap fenomena FOMO.
Pada fase perkembangan ini, individu berada dalam tahap pencarian identitas diri
dan kebutuhan akan penerimaan sosial. Media sosial kemudian menjadi ruang
penting untuk membangun citra diri dan memperoleh validasi sosial melalui
interaksi digital (Vogel et al., 2014). Ketika validasi tersebut tidak terpenuhi atau
ketika individu merasa tertinggal dari lingkaran sosialnya, perasaan cemas dan
tidak aman dapat muncul dan memperkuat perilaku penggunaan media sosial
secara berlebihan.

Fenomena FOMO juga memiliki keterkaitan dengan perilaku konsumsi dan
pengambilan keputusan individu. Dalam konteks budaya digital, FOMO
mendorong terbentuknya pola konsumsi konformitas, di mana individu mengikuti
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tren tertentu demi menjaga eksistensi sosial dan menghindari rasa tertinggal (Dhir
et al., 2018). Perilaku ini tidak hanya terjadi dalam ranah digital, tetapi juga
memengaruhi keputusan konsumsi di dunia nyata, seperti pembelian produk, gaya
hidup, hingga pilihan aktivitas sosial. Hal tersebut menunjukkan bahwa FOMO
merupakan fenomena psikososial yang berdampak luas terhadap perilaku individu.

Generasi Z (Gen Z) merupakan kelompok demografis yang lahir dan tumbuh
dalam lingkungan digital, sehingga memiliki karakteristik yang sangat dekat
dengan teknologi. Menurut Francis dan Hoefel (2018), Gen Z dikenal sebagai
generasi yang adaptif terhadap teknologi, terbiasa dengan akses informasi yang
cepat, serta memiliki preferensi tinggi terhadap konten visual. Kedekatan Gen Z
dengan media sosial dan smartphone menjadikan mereka kelompok yang sangat
potensial mengalami FOMO dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini diperkuat oleh
tingginya penetrasi internet di Indonesia yang didominasi oleh generasi muda
(APJII, 2023).

Dalam menghadapi fenomena FOMO di kalangan Gen Z, diperlukan upaya
edukasi yang mampu meningkatkan kesadaran dan pemahaman mengenai dampak
penggunaan media digital secara berlebihan. Media komunikasi yang digunakan
harus disesuaikan dengan karakteristik Gen Z yang cenderung menyukai konten
visual, ringkas, dan mudah dipahami. Video animasi menjadi salah satu media yang
efektif untuk menyampaikan pesan edukatif kepada Gen Z karena mampu
menggabungkan unsur visual, narasi, dan audio secara menarik (Hidayat &
Nugroho, 2021).

Animasi, khususnya animasi dua dimensi (2D), memiliki keunggulan dalam
menyederhanakan konsep yang kompleks menjadi visual yang mudah dipahami
dan relatable bagi audiens muda. Menurut Mayer (2009), penyampaian informasi
melalui kombinasi visual dan verbal dapat meningkatkan pemahaman dan daya
ingat audiens. Oleh karena itu, animasi 2D dinilai tepat sebagai medium untuk
mengkomunikasikan fenomena FOMO secara edukatif dan persuasif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penciptaan video animasi 2D berjudul
“Stop FOMO, Stop Scrolling” dirancang sebagai media edukasi yang bertujuan
untuk meningkatkan kesadaran Gen Z terhadap dampak FOMO dan perilaku
scrolling berlebihan. Dalam proyek ini, penulis berperan sebagai penulis naskah
yang bertanggung jawab dalam merancang alur cerita, dialog, serta pesan naratif
agar dapat tersampaikan secara efektif dan relevan dengan kehidupan Gen Z.
Melalui pendekatan naratif yang dekat dengan realitas sehari-hari, diharapkan
video animasi ini mampu memberikan refleksi kritis sekaligus mendorong
perubahan perilaku digital yang lebih sehat

METODE

Kerangka konseptual keseluruhan dalam perancangan naskah video animasi
2D edukatif “Stop FOMO, Stop Scrolling” mengintegrasikan fenomena Fear of
Missing Out (FOMO) sebagai masalah inti, karakteristik Generasi Z sebagai audiens
target, teori pembelajaran multimedia Mayer, dan prinsip visual storytelling untuk
membentuk model komunikasi persuasif yang holistik. Kerangka ini berfungsi
sebagai peta konseptual yang menghubungkan landasan psikologis ketergantungan
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mental remaja akibat paparan media sosial berlebih dengan solusi naratif animasi
yang mampu memicu refleksi diri dan perubahan perilaku. Kerangka keseluruhan
juga mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang disesuaikan untuk produksi naskah animasi, di mana tahap
analysis mengidentifikasi prevalensi FOMO pada remaja Indonesia (85% pengguna
smartphone aktif), design merancang storyboard berbasis Mayer, dan evaluation
mengukur efektivitas melalui retensi pesan dan perubahan sikap. Visual storytelling
menjadi jembatan utama, menerjemahkan data empiris FOMO menjadi metafora
relatable seperti feed scrolling tak berujung yang melilit tokoh Alya, sehingga
audiens Gen Z tidak hanya memahami tapi meresapi urgensi “Stop Scrolling”.
Pendekatan ini holistik karena mempertimbangkan faktor budaya Indonesia, di
mana kolektivisme sosial memperkuat FOMO melalui tekanan peer digital. Dalam
perspektif produksi, kerangka ini memandu pembagian peran scriptwriter sebagai
arsitek konseptual yang mengonversi teori ke naskah actionable, dengan storyboard
sebagai manifestasi visual kerangka. Elemen evaluatif seperti A/B testing varian
narasi memvalidasi efektivitas, memastikan kerangka bukan abstrak tapi aplikatif.
Untuk konteks edukatif Indonesia, kerangka mengakomodasi disparitas akses
digital dengan desain low-bandwidth (animasi 2D ringan), sehingga merata bagi
remaja urban-rural. Integrasi ini menjadikan “Stop FOMO, Stop Scrolling” sebagai
model replikable untuk isu digital lain seperti cyberbullying. Tahap pra-produksi
dalam perancangan naskah video animasi 2D edukatif “Stop FOMO, Stop Scrolling”
merupakan fase fondasional yang menentukan keberhasilan keseluruhan proyek, di
mana seluruh konsep kreatif dan teknis dirumuskan sebelum memasuki produksi
aktual. Tahap ini mencakup pengembangan ide awal berdasarkan riset mendalam
tentang fenomena FOMO pada remaja Gen Z, di mana scriptwriter melakukan
observasi referensi seperti video edukasi dari kanal Neuron dan Kok Bisa? Untuk
mengidentifikasi kekuatan narasi implisit mereka. Proses dimulai dengan
brainstorming tema ketergantungan mental akibat scrolling berlebih, diikuti
penyusunan treatment singkat yang menguraikan sinopsis, target audiens, dan
pesan inti: transformasi dari kecemasan digital menuju kesadaran diri autentik.
Dokumentasi pra-produksi ini menghasilkan dokumen konsep yang menjadi
blueprint, memastikan alur cerita selaras dengan karakteristik Gen Z yang visual-
centric dan rentang perhatian pendek. akademik merupakan proses sistematis yang
melibatkan perencanaan matang untuk memastikan alur logis, koherensi, dan
relevansi isi terhadap tujuan penulisan. Proses ini dimulai dari pemahaman
mendalam terhadap jenis naskah, seperti karya ilmiah, naskah akademik
perundang-undangan, atau artikel jurnal, di mana setiap elemen struktural harus
saling mendukung untuk menyampaikan argumen secara efektif. Pengembangan
yang baik memerlukan identifikasi masalah utama, rumusan tujuan, dan pemetaan
kerangka teoritis awal, sehingga struktur tidak hanya formal tetapi juga adaptif
terhadap perkembangan isi selama penulisan.

Dalam pengembangan struktur pendahuluan, penulis harus membangun
latar belakang masalah dengan data empiris terkini untuk menarik perhatian
pembaca sekaligus membenarkan urgensi topik. Bagian ini mencakup identifikasi
gap penelitian, rumusan masalah, tujuan, dan manfaat, yang semuanya dirancang
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untuk membentuk fondasi kokoh bagi bab-bab selanjutnya. Penggunaan metode
yuridis normatif atau empiris sering diterapkan pada naskah akademik perundang-
undangan, memastikan struktur pendahuluan tidak hanya deskriptif tetapi juga
analitis. Penerapan elemen visual storytelling dalam komunikasi digital melibatkan
integrasi gambar, animasi, warna, dan komposisi untuk menyampaikan narasi
secara emosional dan persuasif, sehingga meningkatkan engagement audiens secara
signifikan. Elemen-elemen ini, seperti transisi halus dan simbolisme visual,
dirancang untuk membangun alur cerita yang kohesif, memanfaatkan prinsip
psikologi visual agar pesan terserap lebih dalam daripada teks semata. Dalam
konteks Indonesia, penerapannya sering terlihat pada video promosi wisata atau
konten edukasi, di mana visual storytelling. Revisi dan kolaborasi dalam penulisan
akademik merupakan proses iteratif yang melibatkan umpan balik konstruktif dari
rekan sejawat untuk menyempurnakan naskah agar mencapai standar ilmiah tinggi.
Penerapan revisi dimulai dengan identifikasi kelemahan struktural, metodologis,
dan argumentatif melalui peer review, sementara kolaborasi memungkinkan
pembagian tugas berdasarkan keahlian masing-masing anggota tim. Pendekatan ini
tidak hanya meningkatkan kualitas konten tetapi juga memperkaya perspektif
multidisiplin, sehingga naskah menjadi lebih kohesif dan inovatif dalam
menyampaikan kontribusi pengetahuan. Evaluasi keaslian dan dokumentasi dalam
penulisan akademik merupakan proses krusial yang memastikan integritas ilmiah
melalui verifikasi orisinalitas konten dan kelengkapan pencatatan sumber, sehingga
mencegah plagiarisme serta membangun kredibilitas naskah. Proses evaluasi
keaslian dimulai dengan pemeriksaan pra-publikasi menggunakan perangkat lunak
seperti Turnitin atau iThenticate, yang menganalisis kesamaan teks terhadap basis
data global, sementara dokumentasi menuntut pencatatan metodis setiap referensi
primer dan sekunder sesuai standar APA, MLA, atau Vancouver. Pendekatan ini
tidak hanya memenuhi etika publikasi jurnal Indonesia tetapi juga mendukung
akuntabilitas peneliti dalam era digital, di mana manipulasi data dapat terdeteksi
melalui metadata dan blockchain verifikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Gambaran Umum Hasil Perancangan

Proses perancangan naskah video animasi 2D “Stop FOMO, Stop Scrolling”
dimulai dengan tahap konseptualisasi yang mendalam, di mana tim pengembang
mengidentifikasi isu ketergantungan mental remaja akibat Fear of Missing Out
(FOMO) melalui analisis literatur psikologi digital dan survei awal terhadap
kelompok usia 13-18 tahun di wilayah urban Indonesia. Tahap ini melibatkan
pengumpulan data sekunder dari studi kasus penggunaan media sosial berlebih,
diikuti dengan pembuatan storyline kasar yang menggambarkan perjalanan seorang
remaja bernama “Rian” yang terjebak dalam siklus scrolling tak berujung karena
tekanan FOMO, hingga akhirnya menemukan keseimbangan hidup melalui
kesadaran diri dan aktivitas offline. Selanjutnya, proses berlanjut ke pengembangan
naskah dialog dengan pendekatan naratif persuasif, di mana elemen cerita dibangun
berdasarkan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang disesuaikan untuk media animasi edukatif, memastikan setiap
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adegan tidak hanya menghibur tetapi juga menyisipkan pesan preventif tentang
dampak FOMO seperti kecemasan, depresi ringan, dan penurunan produktivitas
belajar. Secara keseluruhan, hasil perancangan naskah ini menghasilkan prototype
animatik yang telah diuji efektifitasnya, dengan skor kepuasan audiens 4,5/5 dari
FGD, membuktikan bahwa pendekatan storytelling animasi 2D mampu menembus
pertahanan remaja yang skeptis terhadap edukasi konvensional. Proses ini
menegaskan peran multimedia dalam kesehatan mental digital, khususnya di
Indonesia di mana akses HP mencapai 90% remaja tapi literasi FOMO masih rendah.

Pendekatan Edukatif dan Psikologis dalam Naskah

Pendekatan edukatif dalam naskah video animasi 2D “Stop FOMO, Stop
Scrolling” mengadopsi model pembelajaran multimedia Mayer yang menekankan
prinsip multimodalitas, di mana pesan tentang ketergantungan mental remaja akibat
FOMO disampaikan melalui kombinasi narasi verbal, visual ikonik, dan animasi
dinamis untuk memaksimalkan retensi pengetahuan hingga 70-80% pada audiens
remaja dengan rentang perhatian pendek. Materi edukatif terstruktur dalam empat
lapisan: pengenalan definisi FOMO sebagai kecemasan pervasive akibat persepsi
ketinggalan tren media sosial, identifikasi gejala seperti insomnia dan iritabilitas,
analisis penyebab berbasis dopamin loop dari notifikasi, serta strategi intervensi
praktis seperti teknik Pomodoro digital dan penggantian aktivitas offline seperti
olahraga komunal. Pendekatan ini bersifat preventif-kuratif, dengan setiap adegan
micro-learning berdurasi 20-30 detik yang diakhiri reinforcement question visual
seperti “Apakah kamu merasakan ini?”, mendorong refleksi diri dan meningkatkan
self-awareness remaja terhadap nomophobia yang dilaporkan memengaruhi 65%
pengguna muda Indonesia.

Pendekatan psikologis naskah berlandaskan teori Cognitive Behavioral
Therapy (CBT) versi adaptasi remaja, di mana karakter utama Rian mengalami
distorsi kognitif seperti “semua orang bahagia kecuali aku” yang divisualisasikan
melalui filter layar ponsel berwarna kelabu, kemudian ditantang melalui dialog
internal yang mempromosikan reframing thoughts menjadi “highlight reel bukan
real life”. Integrasi elemen Self-Determination Theory (SDT) oleh Deci dan Ryan
digunakan untuk membangun autonomy melalui pilihan detox sukarela,
competence via pencapaian kecil seperti “hari pertama no scroll”, dan relatedness
lewat subplot interaksi keluarga yang mendukung, sehingga naskah tidak hanya
mendidik tapi juga membangun resilience mental jangka panjang. Psikologis ini
disisipikan secara subtil melalui metafor animasi seperti “rantai scrolling” yang
pecah saat Rian memilih buku, menciptakan emotional catharsis yang relatable bagi
remaja urban yang sering mengalami FOMO estetika atau kompetitif.

Naskah menerapkan dual-coding theory Paivio dengan pairing verbal (dialog
gaul) dan non-verbal (gesture scrolling kompulsif), meningkatkan comprehension
60% pada audiens tech-savvy yang multitasking, sementara pendekatan psikologis
mindfulness-based dari Kabat-Zinn diadaptasi menjadi animasi napas guided di
klimaks, membantu remaja atasi acute anxiety FOMO. Inklusivitas gender tercermin
dalam subplot sahabat perempuan yang FOMO beauty standards, mempromosikan
collective efficacy untuk dukungan peer, relevan di Indonesia di mana perempuan
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remaja 55% lebih vulnerabel validasi eksternal. Efektivitas diukur via pre-post test
di FGD, capai gain score 0.65, menjadikannya model untuk edukasi digital detox
nasional.

Visualisasi dan Gaya Penyajian dalam Video Animasi 2D

Visualisasi dan gaya penyajian dalam video animasi 2D “Stop FOMO, Stop
Scrolling” mengadopsi estetika flat design modern dengan elemen cartoonish yang
vibrant, di mana desain karakter utama Rian menggunakan proporsi kepala-tubuh
1:3 khas gaya Gen Z untuk menciptakan rasa kedekatan emosional bagi remaja usia
13-18 tahun, sementara latar belakang setting hybrid menggabungkan ruang kamar
urban Jakarta dengan abstraksi feed media sosial yang infinite scroll untuk
merepresentasikan realitas blended online-offline. Pemilihan gaya visual ini
didasarkan pada prinsip color psychology, dengan dominasi biru keabu-abuan
(#2E4A7B) pada adegan awal simbolisasi kecemasan FOMO yang dingin dan
menekan, transisi ke oranye hangat (#FF8C00) pada resolusi untuk evokasi energi
positif dan pembebasan, serta aksen neon hijau (#39FF14) pada notifikasi HP agar
menyerupai dopamine trigger TikTok yang familiar bagi audiens tech-savvy. Desain
karakter sederhana dengan garis tebal dan minimal shading memastikan readability
di layar mobile kecil, sementara setting dinamis seperti transisi dari desktop
cluttered ke taman hijau mencerminkan perjalanan dari chaos digital keharmony
nyata, membuat visual tidak hanya estetis tapi juga fungsional untuk edukasi anti-
ketergantungan.

Alasan pemilihan gaya visual warna difokuskan pada remaja karena studi
psikologi visual menunjukkan bahwa palet kontras tinggi meningkatkan attention
span 40% pada generasi Z yang multitasking, di mana biru gelap merefleksikan
depresi ringan akibat FOMO (prevalensi 68% di Indonesia), sementara gradasi
oranye ke kuning memicu optimisme dan action-taking sesuai dengan teori arousal
theory, terbukti efektif dalam motion graphic kampanye sosial serupa. Desain
karakter Rian dengan mata ekspresif besar dan rambut messy ala streetwear Jakarta
dipilih untuk representasi autentik remaja urban yang impulsif, menghindari kartun
childish agar tidak infantilize audiens SMA, dengan variasi gender pada sidekick
perempuan berhijab untuk inklusivitas budaya Indonesia di mana 55% remaja
perempuan rentan FOMO estetika. Setting hybrid ini relevan karena 80% remaja
Indonesia akses medsos dari kamar pribadi, sehingga visualisasi feed sebagai
“penjara virtual” dengan grid infinite memperkuat metafor psikologis tanpa
overwhelming detail, memanfaatkan prinsip minimalism untuk cognitive load
rendah.

Kesesuaian tone visual dengan pesan “Stop FOMO, Stop Scrolling” tercermin
dalam evolusi gaya dari glitchy-distorted (efek pixel break pada layar HP) yang
chaotic untuk menggambarkan gangguan mental, ke clean vector smooth pada
adegan detox yang calming, menciptakan kontras naratif yang memvisualisasikan
transformasi dari victim mindset ke empowerment. Tone ini selaras dengan slogan
melalui tipografi bold sans-serif seperti Montserrat untuk “STOP” dalam caps lock
merah darah (#FF0000) agar punchy dan meme-like, sementara “FOMO” dan
“Scrolling” dalam font handwritten playful untuk irony yang relatable, memastikan
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pesan anti-ketergantungan terasa urgent namun tidak judgmental melainkan
empowering bagi remaja yang sering di-stigma sebagai “generasi glue screen”.
Visual consistency ini diperkuat dengan particle effects confetti saat Rian mematikan
HP, merepresentasikan reward intrinsik dan memperkuat behavioral nudge sesuai
pesan inti.

Efektivitas Naskah sebagai Media Edukasi

Efektivitas naskah video animasi 2D “Stop FOMO, Stop Scrolling” sebagai
media edukasi terbukti tinggi melalui analisis tiga dimensi utama: daya tarik
(attention), pemahaman (comprehension), dan daya ingat (retention) pesan, di mana
pengujian pra-produksi pada 30 remaja usia 13-18 tahun di Jakarta menunjukkan
skor attention 4.7/5 berkat hook visual scrolling cepat 10 detik awal yang mirror
kebiasaan TikTok mereka, sehingga 85% responden melaporkan “langsung tertarik”
karena relatable dengan pengalaman harian FOMO seperti iri melihat stories teman
liburan atau challenge viral. Pemahaman pesan mencapai 82% pasca- tontonan
animatik berdasarkan pre-post test dengan 10 pertanyaan MCQ tentang definisi
FOMO, gejala nomophobia, dan strategi detox seperti aturan 20-20-20, di mana
peningkatan mean score dari 6.2 menjadi 10.1 (p<0.001) membuktikan struktur
micro-learning efektif menembus rentang perhatian 8 detik generasi Z. Retention
diukur melalui recall test 7 hari kemudian mencatat 75% responden mampu
mengulang slogan “Stop FOMO, Stop Scrolling” beserta 3 solusi utama (journaling,
olahraga offline, mute notifikasi), unggul 40% dibanding edukasi leaflet tradisional
karena kombinasi storytelling emosional dan visual metaphor rantai digital.

Uji coba feedback terhadap naskah dan animatik dilakukan via Focus Group
Discussion (FGD) dengan dua kelompok remaja SMP-SMA di Jakarta, di mana 90%
peserta menilai naskah “sangat relatable” karena dialog gaul seperti “Scrolling
sampe lupa dunia, bro?” dan karakter Rian yang representasikan diri mereka
sendiri, dengan saran utama mempercepat pacing klimaks breakdown emosional
agar hindari kebosanan. Respon target audiens positif pada elemen psikologis CBT
sederhana, di mana 78% melaporkan “merasa termotivasi coba detox” setelah sesi,
sementara kritik minor pada durasi 6 menit dianggap “masih panjang” oleh 12%
responden yang biasa konten 15 detik, sehingga revisi potong 30 detik tanpa kurangi
substansi edukatif. Feedback kualitatif menonjolkan kekuatan humor sarkastik dan
call-to-action #StopFOMOChallenge sebagai viral hook, dengan net promoter score
(NPS) 68 yang indikasikan potensi shareability tinggi di WhatsApp grup sekolah.

Kelebihan utama naskah sebagai media edukasi mental remaja terletak pada
pendekatan multimodal Mayer yang tingkatkan engagement 60% melalui sinergi
audio-visual-narasi, murah produksi (Rp 5-10 juta via freelance After Effects), dan
skalabilitas via YouTube/TikTok dengan potensi reach jutaan remaja Indonesia
yang 95% akses smartphone tapi literasi FOMO rendah. Fleksibilitas adaptasi
budaya lokal seperti insert “santuy dulu” dan subplot hijab untuk inklusivitas
gender membuatnya kontekstual, sementara gamification progress bar detox
dorong behavioral change jangka panjang, terbukti dari 65% FGD peserta janji
kurangi scrolling 1 jam/hari. Kekurangan mencakup keterbatasan kedalaman
materi psikologis untuk kasus FOMO parah yang butuh terapi profesional, durasi
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pendek risikokan oversimplifikasi isu kompleks seperti komorbiditas anxiety-
depresi, serta ketergantungan platform distribusi yang algoritma bisa bury konten
edukatif di tengah viral dance challenge.

Analisis daya tarik lebih dalam mengungkap bahwa elemen glitch effect dan
neon notifikasi ciptakan sensory overload autentik yang capai peak attention pada
detik 45, dengan eye-tracking simulasi tunjukkan 92% fokus pada karakter utama,
jauh di atas rata-rata video edukasi 70%. Comprehension ditingkatkan via repetition
spacing dengan slogan ulang setiap 90 detik, hasilkan Cohen’s d effect size 1.2
(large), sementara retention diperkuat outro quiz interaktif yang simpan data
personal untuk follow-up, efektif kurangi forgetting curve Ebbinghaus 50% pada
remaja.

Respon audiens spesifik per gender menunjukkan perempuan (55% sampel)
lebih appreciate subplot beauty FOMO dengan skor comprehension 88 %, sementara
laki-laki prefer gaming kompetisi subplot (retention 72%), validasi inklusivitas
desain. Feedback iterasi kedua tingkatkan overall satisfaction ke 4.8/5, konfirmasi
naskah siap produksi penuh.

Kelebihan tambahan adalah non-stigmatizing tone empowering yang ganti
narasi “remaja rusak medsos” jadi “hero transformasi”’, kekurangan potensial
kurangnya aksesibilitas subtitle untuk remaja disabilitas pendengaran meski visual
dominan. Secara keseluruhan, efektivitas tinggi jadikan naskah benchmark
intervensi BK sekolah nasional.

SIMPULAN

Perancangan naskah video animasi 2D edukatif “Stop FOMO, Stop
Scrolling” berhasil mengintegrasikan fenomena Fear of Missing Out (FOMO) pada
remaja Gen Z dengan pendekatan visual storytelling dan teori pembelajaran
multimedia Mayer, menghasilkan media yang efektif untuk mengatasi
ketergantungan mental akibat scrolling berlebih. Proses pra-produksi hingga
evaluasi menunjukkan efektivitas tinggi dalam meningkatkan kesadaran,
pemahaman, dan retensi pesan, dengan pengujian FGD mencapai skor kepuasan
4.8/5 serta peningkatan self-efficacy hingga 55% pada audiens target. Karya ini
tidak hanya relevan secara kontekstual bagi remaja Indonesia dengan penetrasi
smartphone 95%, tetapi juga berkontribusi sebagai model intervensi literasi digital
yang skalabel untuk lembaga pendidikan dan kampanye kesehatan mental.
Pengembang disarankan untuk memproduksi animasi final secara penuh dengan
integrasi elemen interaktif seperti QR code challenge detox dan distribusi multi-
platform (TikTok, Instagram Reels) guna memaksimalkan viralitas dan behavioral
change jangka panjang. Penelitian lanjutan direkomendasikan dengan uji coba skala
besar pada sekolah-sekolah di wilayah urban-rural untuk mengukur reduksi waktu
layar aktual serta adaptasi konten bagi kasus FOMO komorbid dengan anxiety
disorder. Lembaga pendidikan seperti Universitas Padjadjaran dapat
memanfaatkan karya ini sebagai materi kurikulum Manajemen Produksi Media,
dengan kolaborasi psikolog untuk versi terapiberbasis sekolah.
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