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ABSTRACT
The development of digital content on social media has changed the way people consume
information. Short-form digital content, which is instant and tends to be hyperbolic, has the
potential to affect attention span and thinking ability. This phenomenon is commonly
referred to as Brain Rot, a condition characterized by decreased concentration and
cognitive ability due to repeated exposure to short digital content. This study aims to
examine the NUVO Family Fight Brain Rot, Let's Play Outside campaign as an educational
campaign to raise public awareness of the negative impacts of excessive short-form digital
content consumption. This study employed a qualitative approach using descriptive analysis
through a case study of the campaign. Data were collected through observations of visual
messages, narrative patterns, and communication strategies presented in the campaign.
The findings indicate that the NUVO Family campaign can be categorized as
an ldeologically/Cause-Oriented Campaign that applies visual communication strategies,
social marketing, and parenting education to encourage behavioral change. The campaign
not only encourages children to engage in outdoor activities but also increases parents’
awareness of the importance of balancing digital media use with physical activities as an
effort to reduce the negative impacts of excessive short-form digital content consumption.

Keywords: Campaign; Short video; Brain rot; Social media; Critical thinking.

ABSTRAK
Perkembangan konten digital pada media sosial telah mengubah pola konsumsi informasi
masyarakat. Konten digital pendek (short video) yang bersifat instan dan cenderung
hiperbolik berpotensi memengaruhi kemampuan fokus dan daya pikir. Fenomena tersebut
dikenal sebagai Brain Rot, yaitu kondisi menurunnya konsentrasi dan kemampuan berpikir
akibat paparan konten digital pendek secara berulang. Penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji kampanye NUVO Family Lawan Brain Rot, Yuk Main di Luar sebagai kampanye
edukatif dalam meningkatkan kesadaran terhadap dampak negatif konsumsi konten digital

Submitted: 29-07-2026
Revised: 06-08-2026
Acepted: 14-08-2026

Kajian terhadap Dampak Short Video melalui Studi Kasus
Kampanye Nuvo Family Lawan Brain Rot


mailto:meyshityruspadilah30@gmail.com

pendek. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif analisis
melalui studi kasus kampanye. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi terhadap
pesan visual, pola naratif, serta strategi komunikasi yang ditampilkan dalam kampanye.
Hasil penelitian  menunjukkan bahwa kampanye NUVO Family termasuk
dalam Ideologically/Cause-Oriented Campaigns yang memanfaatkan strategi komunikasi
visual, social marketing, dan edukasi parenting untuk mendorong perubahan perilaku
masyarakat. Kampanye ini tidak hanya mengajak anak untuk lebih aktif bermain di luar
ruangan, tetapi juga meningkatkan kesadaran orang tua mengenai pentingnya menjaga
keseimbangan antara penggunaan media digital dan aktivitas fisik sebagai upaya
mengurangi dampak negatif konsumsi konten digital pendek.

Kata Kunci: Kampanye; Video pendek; Brain rot; Media sosial; Daya pikir.

PENDAHULUAN

Brain Rot adalah penurunan kelelahan mental yang dialami individu, terutama pada
anak-anak, remaja dan dewasa muda, akibat paparan berlebihan terhadap materi online
berkualitas rendah di media sosial. Menurut (Yousef et al. (2025) Brain Rot menyebabkan
penurunan sensitivitas emosional, kelebihan beban fungsi otak, dan pandangan diri yang
semakin negatif. Hal ini terkait dengan perilaku negatif seperti doomscrolling, zombie
scrolling, dan kecanduan media sosial, yang semuanya terkait dengan gangguan psikologis,
kecemasan, dan depresi. Faktor-faktor ini mengganggu keterampilan, termasuk memori,
perencanaan, dan pengambilan keputusan (Owens, 2025). Terdapat beberapa fitur dalam
platform media sosial salah satunya yaitu fitur Short Video Appliacations. Media sosial
seperti TikTok atau Instagram Reels adalah contoh platform yang mengutamakan konten
video singkat sebagai cara utama untuk berbagi ide, hiburan, serta berinteraksi. Short Video
adalah jenis konten audiovisual yang memiliki durasi singkat, biasanya kurang dari satu
menit hingga beberapa menit saja (Maharani, 2024). Salah satu untuk mengurangi dampak
tersebut yaitu melalui kampanye publik.

Kampanye merupakan salah satu bentuk komunikasi dengan tujuan memengaruhi
sikap, persepsi dan perilaku khalayak terhadap suatu isu, gagasan, atau tindakan tertentu.
Menurut Rogers. (1987) kampanye didefinisikan sebagai serangkaian aktivitas komunikasi
yang terorganisasi, memiliki tujuan spesifik, ditujukan pada audiens tertentu, serta
dilakukan dalam periode waktu tertentu. Dalam era digital, kampanye mengalami
perubahan dan strategi dengan menggunakan media digital dan media sosial yang
disampaikan secara visual, interaktif, dan audiens yang luas. Kietzman et al. (2011)
menjelaskan bahwa media sosial memungkinkan organisasi membangun komunikasi dua
arah dengan audiens melalui konten digital.

Kampanye ini juga dapat dilakukan dengan konten digital merupakan segala bentuk
informasi yang dibuat serta disebarkan dalam format digital yang dapat diakses melalui
perangkat elektronik. Menurut Pulizzi. (2013) dijelaskan bahwa konten digital merupakan
bentuk komunikasi berbasis media digital yang dirancang untuk menarik perhatian audiens,
membangun keterlibatan serta memengaruhi cara berpikir dan perilaku pengguna. Dalam
konteks media sosial, konten digital sering dikemas secara ringkas, visual, dan emosional
agar mudah dikonsumsi secara cepat. Konten digital mencakup berbagai jenis format.
Holliman dan Rowley. (2014) menyatakan bahwa konten digital yang relevan mampu
meningkatkan keterlibatan (engagement) audiens melalui media digital.

Perkembangan konten digital mengalami perubahan dalam cara masyarakat
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menerima penyampaian informasi dan hiburan. Konten digital dirancang dengan algoritma
untuk menarik perhatian pengguna secara cepat dan terus menerus sehingga menjadi
rentang perhatian generasi muda. Menurut Montag dan Hegelich. (2020), penggunaan
media sosial yang berlebihan dapat memengaruhi perhatian, konsentrasi, serta fungsi
kognitif pengguna. Dampak konten digital telah mengubah pola interaksi dan menanggapi
konten yang bersifat hiburan melalui platform Tiktok, Instagram Reels, dan Youtube Shorts
dengan bentuk konten berdurasi singkat (short video). Penggunaan konten digital pendek
berhubungan dengan kemampuan belajar, fokus, dan fungsi otak. Firth et al. (2019)
menjelaskan bahwa konsumsi media digital yang intens, terutama bersifat cepat dan
repetitive, dapat berdampak pada fungsi kognitif seperti perhatian, memori, dan
pengambilan keputusan. Paparan konten instan yang terus menerus membuat otak
terbiasa dengan stimulasi cepat, sehingga kesulitan mempertahankan fokus pada aktivitas
yang membutuhkan pemrosesan mendalam, seperti belajar. Temuan tersebut juga
didukung oleh Yazgan. (2025), yang menjelaskan bahwa fenomena brain rot berkaitan
dengan menurunnya kualitas perhatian dan kemampuan berpikir akibat konsumsi konten
digital secara berlebihan.

Dalam studi kampanye edukatif “NUVO Family Lawan Brain Rot, Yuk Main Di Luar”
dinyatakan kuat secara emosional melalui pendekatan dua sisi, yakni anak dan orang tua.
Dengan tujuan meningkatkan kesadaran orang tua dan anak terhadap dampak negatif
konsumsi konten digital pendek berlebihan yang memicu fenomena Brain Rot. Studi ini
mendorong perubahan perilaku sederhana melalui “30 menit main di luar” kampanye ini
termasuk dalam behaviour change campaign atau kampanye perubahan perilaku dengan
menghadirkan solusi konsep ringan dan positif dengan menggunakan pendekatan visual
warna cerah, ilustrasi ramah anak, serta permainan edukasi. Pendekatan tersebut sejalan
dengan Stead et al. (2007), yang menjelaskan bahwa kampanye berbasis social marketing
mampu meningkatkan pengetahuan, membentuk sikap, serta mendorong perubahan
perilaku apabila dirancang sesuai dengan karakteristik sasaran. Berdasarkan uraian
tersebut peneliti tertarik pada Kajian Terhadap “Kajian Terhadap Dampak Short Video
Melalui Studi Kasus Kampanye Nuvo Family Lawan Brainrot”.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif analisis
melalui studi kasus pada kampanye NUVO Family "Lawan Brain Rot, Yuk Main di
Luar" sebagai upaya mengkaji strategi komunikasi visual dan pesan edukatif dalam
meningkatkan kesadaran terhadap dampak konsumsi konten digital pendek. Pendekatan
kualitatif dipilih karena bertujuan memahami fenomena secara mendalam berdasarkan
konteks yang terjadi, sedangkan studi kasus digunakan untuk mengkaji kampanye sebagai
objek penelitian secara komprehensif.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi terhadap materi kampanye,
meliputi pesan visual, pola naratif, dan strategi komunikasi yang ditampilkan pada
berbagai media kampanye. Data sekunder dalam penelitian ini diperoleh dari unggahan
media sosial resmi dan media daring, artikel berita, serta literatur ilmiah yang relevan
dengan topik Brain Rot, short video, dan kampanye komunikasi. Data tersebut digunakan
sebagai bahan analisis komunikasi visual dan strategi kampanye.

Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif dengan mengidentifikasi,
menguraikan, dan menginterpretasikan temuan berdasarkan teori kampanye, social
marketing, dan komunikasi visual sehingga diperoleh gambaran mengenai strategi
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kampanye NUVO Family dalam membangun kesadaran masyarakat terhadap dampak
negatif konsumsi konten digital pendek.

Validitas data dilakukan melalui perbandingan informasi dari berbagai sumber data
sekunder, yaitu materi kampanye, pemberitaan media, dan literatur ilmiah relevan,
sehingga informasi yang diperoleh dapat saling mendukung dalam proses analisis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Jenis Kampanye

Dalam kajian komunikasi, kampanye memiliki beberapa jenis tujuan dan konteks
pelaksanaannya. Klasifikasi ini digunakan dalam penelitian komunikasi karena mampu
menjelaskan arah dan tujuan strategis. Menurut Venus. (2004) kampanye dapat
diklasifikasikan ke dalam tiga jenis utama, yaitu Product-Oriented Campaigns, Candidate-
Oriented Campaign, dan Ideologically or Cause-Oriented Campaigns.

Product-Oriented Campaigns berorientasi pada promosi produk atau jasa.
Kampanye jenis ini umumnya digunakan dalam konteks pemasaran dan periklanan
komersial, dengan pesan yang menekankan keunggulan, fungsi, dan manfaat produk
Venus. (2004). Candidate-Oriented Campaign berfokus pada individu atau kelompok
tertentu, terutama dalam konteks politik. Pesan kampanye biasanya menonjolkan
karakter personal, visi, dan rekam jejak kandidat Firmanzah. (2011). /deologically/Cause-
Oriented Campaigns merupakan kampanye yang bertujuan menyebarkan gagasan, nilai,
atau isu tertentu demi mendorong perubahan sosial. Kampanye sosial sering digunakan
sebagai alat komunikasi publik untuk membangun kesadaran kolektif dan tanggung jawab
sosial Nancy R. Lee. (2023).

Merujuk pada klasifikasi Venus. (2004), kampanye “NUVO Family Lawan Brain Rot,
Yuk Main Di Luar” termasuk dalam jenis Ideologically/Cause-Oriented Campaigns. Karena
bertujuan menyebarkan nilai dan isu sosial (kesehatan anak, cegah brain rot melalui main
diluar, dan tanggung jawab keluarga) untuk mendorong perubahan perilaku masyarakat.
Meskipun ada integrasi promosi produk kebersihan Nuvo sebagai solusi pendukung,
namun fokus utamanya adalah edukasi dan kesadaran bersama.

Kampanye Nuvo Family Lawan Brain Rot

Kampanye Nuvo Family "Yuk, Main di Luar" merupakan salah satu inisiatif edukatif
dan sosial yang digagas oleh brand Nuvo dari WINGS Group. Kampanye ini bertujuan
mendorong anak-anak di Indonesia untuk lebih aktif bermain di luar ruangan setidaknya
selama 30 menit setiap hari sebagai upaya membangun kebiasaan hidup yang lebih sehat.

Kampanye ini pertama kali diluncurkan pada tahun 2017 dengan tema "Yuk, Main
di Luar" untuk mengedukasi masyarakat mengenai pentingnya aktivitas fisik dalam
mendukung perkembangan motorik, kreativitas, dan kesehatan anak. Selain itu,
kampanye ini juga mengajak anak menjaga kebersihan setelah bermain sebagai bentuk
edukasi mengenai pola hidup sehat. Seiring perkembangannya, kampanye terus
beradaptasi dengan isu yang dihadapi anak di era digital.

Pada tahun 2025, Nuvo Family mengangkat fenomena Brain Rot sebagai fokus
utama kampanye. Fenomena ini ditandai dengan menurunnya konsentrasi, kemampuan
berpikir kritis, serta meningkatnya ketergantungan terhadap konten digital berdurasi
pendek, seperti TikTok, Instagram Reels, dan YouTube Shorts. Melalui kampanye ini, Nuvo
Family mengajak anak untuk mengurangi kebiasaan scrolling dan menggantinya dengan
aktivitas fisik serta interaksi sosial di luar ruangan. Aktivitas tersebut tidak hanya berfungsi
sebagai media bermain, tetapi juga menjadi bentuk implementasi pesan kampanye untuk
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membangun kebiasaan digital yang lebih sehat. Hal ini sejalan dengan penelitian Tremblay
et al. (2015) yang menyatakan bahwa aktivitas fisik di luar ruangan mampu meningkatkan
fungsi kognitif serta ketahanan mental (resilience) pada anak.

Selain membawa pesan edukatif, kampanye ini juga menerapkan strategi soft
selling. Nuvo tidak secara langsung menonjolkan produknya sebagai fokus utama
kampanye, melainkan membangun kepercayaan masyarakat melalui penyampaian isu
yang relevan dan memberikan solusi yang bermanfaat. Dengan demikian, kampanye tidak
hanya berfungsi sebagai media promosi, tetapi juga sebagai sarana komunikasi yang
membangun citra positif merek melalui pendekatan edukatif.

&
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Gambar 1. Kampanye Smart Parer;ting: Lawan Brain Rot, Yuk Main Di Luar.
(Sumber: Instagram Nina Hafidza)

Sebagai implementasi kampanye, Nuvo Family menyelenggarakan program Smart
Parenting “Lawan Brain Rot, Yuk Main Di Luar” pada 27-31 Oktober 2025. Program ini
disambut antusias oleh para siswa, guru, dan orang tua sebagai upaya mengajak anak
lebih aktid bermain di luar ruangan sekaligus memberikan edukasi kepada orang tua
mengenai pentingnya mendapmpingi penggunaan gawai pada anak. Program ini
dilaksanakan di beberapa sekolah yaitu, UPT SPF SDN Percontohan PAM, UPT SPF SD
Inpres Unggulan BTN Pemda, SD Islam Athirah Makassar, dan SD Frater Bakti Luhur, dan
SD Telkom Makassar.

| D Telkom Makassar
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Gambar 2. Anak-anak dari berbagai sekolah mengikuti kegiatan Yuk Main Di Luar.
(Sumber: Instagram Nina Hafidza)
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Melalui kegiatan tersebut, anak-anak memperoleh bermain di luar ruangan yang
mampu menstimulasikan perkembangan motorik dan kreativitas, sehingga menjadi
alternatif terhadap aktivitas pasif di depan layar.

Kampanye ini tidak hanya berfokus pada aktivitas fisik anak, tetapi juga memberikan
edukasi kepada orang tua mengenai fenomena brain rot, dampak penggunaan gawai
secara berlebihan, serta langkah-langkah yang dapat dilakukan untuk membangun
kebiasaan digital yang lebih sehat dalam lingkungan keluarga.

Dampak Kampanye Nuvo

Nuvo Family menyikapi konten digital dengan tidak melarang penggunaan gadget
sama sekali, melainkan mengingatkan pentingnya menjaga keseimbangan di era digital
dan aktivitas di luar ruangan dengan pesan “Stop Scrolling, Yuk Strolling!”.

Seminar menghadirkan dua narasumber inspiratif, yaitu
Nasri lka Yuliati M.Psi., seorang psikolog yang
berpengalaman di bidang pendidikan anak, serta Vanessa
Stephannie Wilson, Brand Representative NUVO Family.
Dalam sesi ini, peserta diajak memahami fenomena brain rot
— kebiasaan anak yang terlalu lama di depan layar — dan
pentingnya mengembalikan kebiasaan bermain di luar rumah
sebagai bagian dari tumbuh kembang yang sehat.

Melalui penjelasan ringan dan interaktif, para orang tua
mendapat banyak wawasan baru mengenai cara
menyeimbangkan penggunaan teknologi dengan aktivitas
fisik dan interaksi sosial.

Kegiatan ini juga menjadi ajang refleksi bersama bagi sekolah
dan keluarga untuk menciptakan lingkungan belajar yang
mendukung kesehatan mental dan jasmani anak.

Kepala SD Negeri Sondakan menyampaikan apresiasi kepada
tim NUVO Family dan Wings Care atas kolaborasi positif ini.

“Kami sangat bersyukur bisa mendapat ilmu dan motivasi
baru. Semoga orang tua dan guru bisa terus berperan aktif
mendampingi anak agar tumbuh sehat, ceria, dan seimbang,”
ujarnya.

Gambar 3. Screenshot dari salah satu artikel yang menjelaskan bahwa kampanye ini memberi
dampak terhadap orang tua dan anak.
(Sumber: Artikel SDN Sondakan)

Kampanye ini menunjukkan upaya dalam mendorong perilaku keluarga Indonesia
melalui peningkatan kesadaran mengenai pentingnya membatasi penggunaan gawai dan
mendorong aktivitas luar ruangan. Kegiatan-kegiatan seperti roadshow di berbagai kota
dan program kunjungan ke sekolah yang melibatkan orang tua dan serta anaknya,
merasakan langsung manfaat dari kampanye tersebut. Anak-anak merasakan berbagai
permainan seru, mendapatkan stimulasi yang sehat bagi perkembangan otak dan tubuh,
serta dapat bekerja sama dalam tim. Sementara orang tua mendapatkan pemahaman
yang lebih baik tentang bagaimana cara menyeimbangkan penggunaan gadget, serta
mendukung perkembangan anak di era digital. Selain manfaat fisik, dampak dari
kampanye ini adalah terciptanya kesadaran mengenai pentingnya risiko gangguan kognitif
pada anak. Menurut penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kebiasaan scrolling
melalui konsumsi short-form video di media sosial memiliki dampak signifikan terhadap

kualitas perhatian, produktivitas, dan _kemampuan berpikir, sehingga penting untuk
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meningkatkan kesadaran tentang dampak negatifnya dan mengalihkan ke aktivitas
produktif seperti bermain diluar ruangan Rudi & Isnaini. (2024).
Strategi Kampanye Nuvo

Analisis terhadap kampanye ini dilakukan melalui tiga perspektif yang dihasilkan:

A5W+1H, kampanye ini dikelola oleh Nuvo Family (WINGS Group) sebagai yang
utama (Who) dengan melibatkan lintas profesi, mulai dari pakar psikologi seperti Saskhya
Aulia Prima, Efnie Indrianie, Nasri lka Yuliati, dan Nur Hafidzah, hingga dukungan
institusional dari Dinas Pendidikan dan UNICEF. Fokus materi ini (What) yang dilakukan
adalah gerakan edukatif untuk melawan brain rot melalui aktivitas fisik luar ruangan
seperti Nuvo Challenge (wall climbing, puzzle kreatif, permainan ketangkasan, senam
bareng), seminar parenting dengan tips ABCDE (Atur durasi gawai, Bimbing konten positif,
Cerita/baca buku, Diet protein, Eksplorasi luar ruang) serta edukasi kebersihan
menggunakan produk Nuvo setelah bermain. Sikap ini selaras dengan temuan penelitian
yang menunjukkan bahwa pengguna short-form video dapat berdampak negatif pada
fungsi perhatian dan kesehatan mental anak, termasuk peningkatan multitasking yang
menurunkan kualitas konsentrasi serta kemampuan regulasi emosional Tingting Yan.
(2024). Secara kronologis (When) kampanye ini berlangsung dimulai sejak 2017 sebagai
"30 Menit Main di Luar", namun diperkuat narasi anti brain rot mulai September 2025
melalui rangkaian roadshow di berbagai titik (Where) seperti stadion atau lapangan
sekolah di lebih dari 20 kota Indonesia (Tangerang Selatan, Solo di Benteng Vastenburg,
Bandung di Lapangan Pajajaran, Makassar di Stadion FIKK UNM, Cirebon, Pontianak, dan
lainnya), serta kunjungan ke beberapa sekolah dasar seperti di SD Negeri Sondakan, UPT
SPF SDN Percontohan PAM, UPT SPF SD Inpres Unggulan BTN Pemda, SD Islam Athirah
Makassar, dan SD Frater Bakti Luhur, dan SD Telkom Makassar.

Dasar pemikiran ini (Why) adalah untuk mencegah dampak negatif konten digital
pendek terhadap fungsi kognitif anak seperti susah fokus, mudah bosan, dan emosi labil,
sekaligus mendorong tumbuh kembang anak, meningkatkan kesadaran orang tua, serta
memposisikan Nuvo sebagai solusi kebersihan dan kesehatan mental keluarga. (How)
kampanye ini dijalankan adalah dengan pendekatan yang memadukan aktivitas secara
langsung (offline) dengan strategi promosi (online) melalui media. Pada media offline
terdapat event roadshow ke sekolah-sekolah dengan melibatkan ratusan keluarga untuk
interaksi tatap muka. Di sisi online, Nuvo memanfaatkan Instagram sebagai saluran
dengan memposting reel video event, testimoni peserta, tips parenting singkat, dan
hastag seperti #YukMainDiLuar. Selain itu, kolaborasi dengan media berita seperti
Marketeers, IDN Times, Merdeka.com, dan Tribun memberikan liputan serta memperkuat
dukungan dari pemerintah daerah. Penggunaan media sosial sebagai media kampanye
juga dinilai efektif dalam meningkatkan penyebaran informasi dan keterlibatan audiens.
Menurut Voorveld et al. (2018), karakteristik setiap platform media soial dapat
memengaruhi tingkat engagement pengguna terhadap konten yang disampaikan. Hal ini
menunjukkan bahwa pemanfaatan Instagram oleh Nuvo Family menjadi salah satu
strategi yang mendukung penyebaran pesan kampanye kepada masyarakat.

Strategi dalam perspektif perubahan perilaku social marketing, selaras dengan
prinsip social marketing sebagai alat efektif untuk perubahan sosial, di mana kampanye
dirancang untuk memengaruhi perilaku melalui motivational exchanges dan audience
segmentation, seperti yang dibahas dalam tinjauan sistematis yang menunjukkan
keberhasilan social marketing dalam mengubah perilaku kesehatan di negara
berkembang dengan peningkatan adopsi hingga 25% Jackson et al. (2022). Pendekatan ini
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juga sejalan dengan konsep brand activism yang dikemukakan oleh Vredenburg et al.
(2020), yaitu ketika sebuah merek mengangkat isu sosial yang relevan untuk membangun
hubungan yang lebih kuat dengan masyarakat melalui tindakan yang autentik. Melalui
perspektif ini, dikaji bagaimana kampanye berfungsi mendorong masyarakat untuk
mengurangi ketergantungan pada short-form video serta mempromosikan aktivitas fisik
luar ruangan sebagai solusi sehat. Sikap ini selaras dengan temuan penelitian yang
menunjukkan bahwa pengguna short-form video dapat berdampak negatif pada fungsi
perhatian dan kesehatan mental anak, termasuk peningkatan multitasking yang
menurunkan kualitas konsentrasi serta kemampuan regulasi emosional Yan et al. (2024).

Kajian dari sudut pandang Semiotika Visual (DKV). Dalam dimensi ini desain dikaji
secara psikologis untuk merubah persepsi audiens. Penggunaan saturasi warna cerah
identik sebagai tanda indeks yang mempresentasikan keceriaan anak. Secara simbolik,
penggunaan slogan “Stop Scrolling, Yuk Strolling!” mengontruksi pertentangan makna
antara digital dan kebebasan fisik. Kata “scrolling” menjadi simbol dukungan aktivitas
digital yang pasif, sementara “strolling” menjadi simbol eksplorasi sensorik yang aktif,
strategi yang digunakan untuk menyadarkan audiens akan adanya pilihan yang lebih sehat
bagi pertumbuhan kognitif anak. Sementara itu, dokumentasi aktivitas luar ruang anak
dalam materi kampanye berperan sebagai representasi ikonis yang memberikan bukti
visual bahwa stimulasi fisik memiliki keunggulan kognitif dibandingkan stimulasi layar.
Nuvo Menyikapi Fenomena Brain Rot

Nuvo menyikapi brain rot dengan memposisikan sebagai ancaman kognitif yang
perlu diseimbangkan, bukan sekedar memberikan kritik tanpa solusi. Respon tersebut
diwujudkan melalui narasi edukatif yang menekankan bahwa stimulasi digital satu arah
dari short-form video harus diimbangi dengan stimulasi fisik luar ruangan dengan
kampanye “Yuk Main Di Luar”. Gerakan ini mendorong anak anak untuk beraktivitas di
ruang terbuka minimal 30 menit sehari. Penelitian menunjukkan bahwa waktu bermain di
luar ruangan secara signifikan berkorelasi dengan peningkatan attention span dan
kemampuan regulasi diri pada anak usia sekolah, sementara waktu layar yang tinggi justru
berhubungan dengan penurunan fungsi eksekutif otak Gabriela Bento. (2017). Bermain
adalah aktivitas alamiah yang dilakukan secara sukarela, menyenangkan, dan tanpa
adanya paksaan dari pihak luar. Secara esensial, bermain merupakan kebabasan
berekspresi oleh individu dalam menggunakan seluruh kemampuan sensorik dan
motoriknya untuk menjelajah lingkungan sekitar. Selain itu, aktivitas outdoor yang
melibatkan gerak tubuh dan interaksi alam dapat membantu mengurangi gejala cognitive
overload serta meningkatkan kesehatan mental secara keseluruhan, termasuk
mengurangi risiko emotional desensitization dan negative self-concept yang terkait
dengan penggunaan media digital berlebih Yousef et al. (2025).

Meskipun kampanye ini sudah sangat menarik secara narasi, terdapat temuan
penting mengenai bagaimana esensi pesan tersebut sampai ke masyarakat. Terdapat
celah antara penggunaan istilah brain rot yang modern dengan pemahaman orang tua
sebagai target audiens utama dalam kampanye ini. Istilah brain rot saat ini memang
sedang viral di media sosial, namun istilah ini cenderung hanya berputar di kalangan
pengguna internet aktif atau akademisi saja, sehingga ada risiko orang tua di berbagai
kalangan terutama di wilayah sub urban tidak mengenali makna sebenarnya dari istilah
tersebut.

Dalam sebuah kampanye yang bertujuan melawan sesuatu, penting untuk audiens
harus terlebih dahulu mengenali siapa musuh yang dihadapi. Jika istilah brain rot tidak
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dideskripsikan secara narasi maupun visual, orang tua kemungkingan hanya akan
menangkap kampanye ini sebagai ajakan bermain biasa untuk mengalihkan perhatian
anak dari gadget. Padahal, inti permasalahannya bukan sekedar mengalihkan aktivitas,
melainkan adanya ancaman kerusakan kognitif seperti anak menjadi sulit fokus, malas
berpikir, dan kehilangan daya tahan mental akibat paparan konten digital. Penting bagi
Nuvo untuk mempertimbangkan kehadiran informasi dan visualisasi mengenai bentuk-
bentuk gejala nyata dari brain rot ke dalam konten serta desainnya, misalnya
menunjukkan perbedaan raut wajah anak yang stres karena layar vs anak yang segar
karena bermain, agar orang tua bisa langsung mengenali ciri ciri musuh yang sedang
dihadapi.

Selain aspek bahasa dan visual, terdapat celah yang cukup signifikan dalam pesan
“Yuk Main di Luar” jika dihadapkan pada kondisi sosial milieu atau lingkungan sosial
masyarakat saat ini. Di tengah perkembangan tata kota, mengajak anak untuk bermain di
luar ruangan bukanlah perkara yang mudah dilakukan. Tantangannya bukan sekedar rasa
malas anak, melainkan adanya perubahan lingkungan yang kini cenderung menjadi
individual society; sebuah kelompok sosial yang tinggal secara kolektif namun kehidupan
sehari-harinya sangat individu. Di kawasan perkotaan, kompleks perumahan, hingga
apartemen, interaksi sosial antar tetangga semakin menipis bahkan dengan tetangga pun
tidak saling mengenal.

Kondisi demografi yang tidak merata di setiap pemukiman juga menjadi kendala
yang didominasi oleh kelompok usia yang berbeda, seperti kompleks yang penghuninya
baru memasuki masa early career, sudah mapan, atau justru sudah senior, sehingga anak-
anak sulit menemukan teman sebaya untuk berinteraksi. Kondisi ini jauh berbeda dengan
situasi 10 tahun lalu dimana anak-anak bisa dengan mudah saling menghampiri untuk
bermain. Oleh karena itu, pesan kampanye perlu disesuaikan agar lebih kekinian dan
relevan. Bermain untuk melawan brain rot tidak seharusnya hanya diidentikkan dengan
aktivitas fisik di ruang terbuka, seperti bermain lumpur di sawah atau berlari di lapangan
luas yang keberadaannya kini semakin langka di perkotaan. Stimulasi kognitif dan motorik
untuk mengaktifkan kembali fungsi saraf anak tetap dapat diciptakan melalui aktivitas
kreatif di dalam ruang indoor maupun lingkungan terbatas. Kegiatan interaktif seperti
bermain board game, menggambar, mewarnai, hingga tebak-tebakan bersama orang tua
merupakan solusi yang lebih nyata bagi keluarga modern.

Aktivitas “Yuk Main di Luar” jangan sampai hanya menjadi pengalihan isu sesaat
agar anak berhenti scrolling gadget. Nuvo perlu menjelaskan bahwa bermain di luar
adalah kebutuhan fitrah untuk mengaktifkan kembali hormon dan fungsi saraf anak yang
terganggu. Kampanye ini akan jauh lebih efektif jika Nuvo mampu menerjemahkan bahaya
brain rot ke dalam bahasa yang lebih mudah dipahami oleh orang tua dalam keseharian.
Penekanan pada edukasi ini akan memperkuat posisi Nuvo bahwa kuman dan bakteri
tidak hanya ditemukan diluar ruangan, tetapi juga pada keringat saat beraktivitas di dalam
rumah. Dengan penyesuaian pesan yang lebih kekinian, Nuvo dapat menjadi partner
orang tua dalam membangun generasi yang lebih sehat dan memiliki daya tahan berpikir
yang kuat di era digital.

KESIMPULAN

Penelitian ini mengkaji kampanye Nuvo Family “Yuk, Main di Luar” Lawan Brain Rot
sebagai salah satu bentuk kampanye edukatif yang efektif dengan menggabungkan isu
sosial dengan strategi komunikasi visual dan upaya perubahan perilaku terhadap dampak
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negatif konsumsi konten digital pendek. Melalui strategi social marketing, ASW+1H, serta
analisis semiotika yang memadukan aktivitas fisik luar ruangan dan edukasi parenting,
Nuvo berhasil memposisikan diri lebih dari merek kebersihan tetapi juga sebagai partner
orang tua dalam menjaga kesehatan kognitif anak. Tetapi kampanye ini bisa menjadi lebih
efektif ketika brand mampu menyederhanakan istilah yang beberapa orang belum
mengetahui seperti brain rot menjadi narasi dan visual yang lebih mudah dipahami oleh
orang tua di berbagai kalangan. Dengan komunikasi yang lebih inklusif dan edukasi yang
menyentuh akar permasalahan, kampanye ini bisa menciptakan kesadaran untuk
membangun gaya hidup yang lebih seimbang untuk generasi masa depan anak-anak
Indonesia.
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