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DAN KEKERASAN DALAM PENGGUNAAN GADGET PADA
ANAK USIA 11-16 TAHUN

Oleh: Antonius Dito Wicaksono

Perkembangan teknologi terutama gadget sangatlah pesat dan cepat. Berbagai
kalangan usia dapat menggunakan gadget untuk memperoleh segala informasi,
apalagi dengan adanya internet yang dapat diakses melalui gadget tersebut.
Termasuk kalangan remaja yang memiliki kisaran usia 11-16 tahun. Namun,
perkembangan itu tidak disertai dengan pemahaman orang tua tentang
pengawasan yang baik pada penggunaan gadget anaknya terutama pada
pengawasan konten-konten internet yang mengandung unsur pornografi dan
kekerasan.Akibatnya banyak kasus sosial yang terjadi terutama di Indonesia
akibat imbas dari kurangnya pengawasan orang tua pada penggunaan gadget
anaknya tersebut.Perancangan kampanye sosial, merupakan salah satu cara untuk
berperan aktif dalam membangun kesadaran orang tua dalam pengawasan pada
penggunaan gadget anak mereka. Perancangan dilakukan menggunakan metode
kuantitatif dengan pendekatan kepada target audience,baik melalui kuesioner
maupun wawancara langsung agar pemilihan media penyampaian pesan dapat
tepat sasaran. Dari hasil analisis yang dilakuan dipilihlah media penyampaian
yang tepat berupa iklan layanan masyarakat berdurasi 30-50 detik yang
kemudian menjadi media utama dalam penyampaian pesan. lklan layanan
masyarakat ini akan menyasar penayangan melalui giant screen di beberapa titik
strategis di kota Yogyakarta, ini dirasa tepat karena giant screen memiliki daya
tarik lebih dan dapat dilihat oleh khalayak luas. Selain itu pesan dapat
tersampaikan melalui iklan dengan durasi singkat yang memanfaatkan waktu
luang yang dimiliki audiencesaat bermobilitas. Melalui iklan layanan masyarakat
ini, tujuan dari kampanye sosial dapat terkomunikasikan dengan baik dan
mencakup banyak audience.Dengan gaya visual yang mengambil genre film
drama yang memiliki ciri menunjukan kisah dengan seting kehidupan nyata,
tujuan dari kampanye sosial untuk menumbuhkan kesadaran target audience
dapat terwujud dengan baik.

Kata kunci: Kampanye sosial, iklan layanan masyarakat, teknologi.

ABSTRACT

Xiii
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DESIGNING SOCIAL CAMPAIGN ABOUT THE DANGER OF
INTERNET CONTENT THAT SHOWING PORNOGRAPHY
AND VIOLENCE FOR CHILDRENT 11-16 YEARS OLD

By: Antonius Dito Wicaksono

The development of technology especially gadget is goes very fast. Everyone is
able to use gadget to gather information.Teenagers at their early stage, 11-16
years old, are active users of gadget. Unfortunately, teenagers parents do not
aware that they need to control their children in using gadget due to the
possibility that they might be exposed to pornography and violence content. As a
result, many social cases involving teenagers happen in Indonesia. Designing a
social campaign, is a way to actively contribute in building parents awareness
about this matters. Design process was done using quantitative methodology
with the target audience approach. The data needed were collected through
quetionairs and direct interview. The data analysis guided me as the designer to
use a 30-50 second public service announcement (PSA) TV commercial to be the
main media. This PSA will be aired through a giant screen in a couple of
strategic spots in the city of Yogyakarta. A giant screen is considered to be the
most effective media for its size will grab everyone’s attention even from a far
away place. Other that, the commercial was made with a short duration so that
the target audience will be able to get the message while they are mobile. The
purpose of this PSA will be attained efficiently because of the drama movie genre
chosen that by its real life setting will promote the target audiences
understanding.

Keywords: Social Campaign, social service commercial, technology

Xiv
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BAB |

PENDAHULUAN

A.Latar Belakang Masalah

Manusia mengalami berbagai macam era kehidupan mulai dari
kehidupan nomaden dengan mengutamakan berburu dan meramu untuk
bertahan hidup, hingga memasuki era industri, dan hari ini manusia sedang
beradaptasi dengan era informasi dimana pada era informasi ini manusia
mendapatkan banyak kemudahan dalam memperoleh berbagai macam
informasi.

Pada era informasi ini, manusia mengalami banyak perkembangan
yang pesat dalam hal komunikasi. Pada zaman dahulu, manusia saling
mengirimkan kabar dengan surat yang memanfaatkan kurir, mengirimkan
pesan dengan memanfaatkan burung merpati, hingga hari ini dalam era
komunikasi, manusia dengan sangat mudah dapat mendekatkan jarak dan
mempersingkat waktu dengan adanya berbagai macam alat komunikasi
elektronik.

Kita bisa melihat di sekeliling kita semua, orang hari ini dapat
berkomunikasi dengan mudah melalui alat komunikasi telepon dan bahkan
hari ini berkomunikasi dengan telepon bisa menggunakan jaringan internet
juga yang memungkikan Kkita bisa saling melihat lawan bicara dengan
menggunakan fitur video call. Bahkan hari ini banyak media jejaring sosial
yang memungkinkan kita dapat menemukan banyak teman dari berbagai
penjuru dunia hanya dengan sekejap saja.

Di era informasi ini memang sangat mudah sekali manusia untuk dapat
melakukan banyak hal bahkan jual beli pun dapat dilakukan tanpa harus

seorang penjual bertemu langsung dengan pembelinya. Sangat merebak sekali
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hari ini kita temukan proses jual beli dengan menggunakan metode online
shop. Karena memang di era informasi ini proses penyebarluasan isu dan
berita sangat mudah menggunakan media komunikasi, terutama menggunakan
media sosial. Dengan adanya kondisi tersebut, manusia hari ini tidak mungkin
untuk jauh dari alat-alat elektronik tersebut, yang hari ini banyak disebut
sebagai gadget.

Ditambah lagi dengan perkembangan gadget komunikasi dengan
teknologi yang semakin canggih. Segala kebutuhan informasi dan data dapat
dengan cepat di akses dan diperoleh masyarakat. Namun, pada
perkemabangannya terutama di Indonesia, banyak terjadi penyalahgunaan
penggunaan gadget, terutama pada penggunaan gadget dengan koneksi
internet.

Konten internet  yang berisikan- unsur pornografi, SARA, dan
kekerasan banyak ditemukan. Dan tidak ada filter yang dapat dengan
maksimal menyaring konten tersebut untuk diakses oleh siapapun. Yang
menjadi perhatian besar adalah kondisi dimana hari ini gadget berkoneksi
internetsudah digunakan secara bebas oleh anak-anak terutama pada usia
remaja awal dengan kisaran usia 11-16 tahun. Hal ini tentu akan menjadi
permasalahan besar dikemudian hari jika tautan internet yang mengandung
unsur-unsur negatif tersebut diakses oleh anak-anak tanpa sepengetahuan

orang tua mereka.

Dalam berbagai macam surat kabar baik cetak maupun online akan
banyak kita temukan berbagai kasus sosial yang merupakan imbas buruk dari
tautan pornografi dan kekerasan visual. Bahkan akhir-akhir ini pelanggaran
yang terjadi justru banyak dilakukan oleh anak-anak dengan usia dini dan

tentunya itu menjadi keprihatinan tersendiri.

Hal tersebut dapat terjadi karena kurangnya perhatian orang tua pada

penggunaan gadget berkoneksi internet yang mereka berikan kepada anak-
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anak mereka, terutama pada anak-anak yang masih berusia 11-16 tahun yang
merupakan usia rawan terhadap pengaruh buruk dari berbagai macam hal.
Orang tua tidak tahu bahwa tautan negatif seperti pornografi dan kekerasan
visual dapat ditemukan dengan mudah melalui gadget yang anak mereka

gunakan.

Dari kondisi tersebut diperlukan sebuah media komunikasi yang dapat
menjembatani ketidaktahuan orang tua akan adanya tautan pornografi dan
kekerasan visual pada dunia internet yang digunakan oleh anak-anak mereka,
untuk kemudian memunculkan kesadaran orang tua bahwa peran mereka
sebagai penanggungjawab atas gadget yang diberikan kepada anak-anak
mereka adalah peran yang fital. Maka memberikan pengawasan dan
pemahaman kepada anak sebelum mereka memberikan gadget kepada anak-
anak mereka menjadi hal utama yang harus dilakukan orang tua untuk dapat

menyelesaikan permasalahan ini.

Kampanye, pada prinsipnya merupakan suatu proses kegiatan
komunikasi individu atau kelompok yang dilakukan secara terlembaga dan
bertujuan untuk melakukan suatu efek atau dampak tertentu. Dan pada
kampanye sosial ini sendiri penulis ingin mengajak para orang tua untuk
berperan aktif dalam pengawasan terhadap konten internet yang diakses oleh
anak-anak mereka yang berusia sekolah 11-16 tahun. Pengawasan yang
sebenarnya wajib dilakukan oleh orangtua sebagai satu-satunya

penanggungjawab atas anak-anak mereka sendiri diluar lingkungan sekolah.
B. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang kampanye sosial tentang bahaya internet yang
mengandung konten pornografi dan kekerasan dalam penggunaan gadget pada

anak remaja usia 11-16 tahun yang tepat?
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C.Batasan Masalah

1. Target audience pada perancangan ini adalah orang tua dengan kisaranusia
30-50 tahun dan memiliki anak usia 11-16 tahun yang sudah menggunakan

gadget komunikasi yang dapat mengakses internet.

2. Target market pada perancangan ini adalah anak-anak usia 11-16 tahun

yang menggunakan gadget yang bisa mengakses internet.
3. Perancangan ini dilakukan dalam lingkup responden kota Yogyakarta saja.

D.Tujuan Perancangan

1. Memberikan informasi kepada target audience bahwa akses internet yang
mengandung unsur pornografi dan kekerasan saat ini mudah diakses
melalui internet dan berbahaya bagi anak-anak mereka.

2. Mengajak target audience untuk lebih bijak dalam memberikan kebebasan
penggunaan gadget, terutama pada anak-anak mereka di usia 11-16 tahun.

3. Menghindarkan anak-anak usia 11-16 tahun dari akses internet yang

mengandung unsur pornografi dan kekerasan melalui peran aktif orang tua.
E.Manfaat Perancangan
1. Bagi Masyarakat.

Perancangan ini memberikan informasi kepada masyarakat tentang
bagaimana dapat menjadi orangtua yang bijak terutama dalam langkah
memberikan kebebasan kepada anak-anak mereka dalam penggunaan

akses internet melalui gagdet.

2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual
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Perancangan kampanye sosial ini memberikan gambaran tentang
pemaksimalan media komunikasi desain dalam kaitannya dengan berbagai
macam kampanye yang dapat dilakukan untuk pemaksimalan dan
penyebarluasan informasi kepada masyarakat.

3. Bagi Pihak Provider Alat Komunikasi Handphone

Perancangan kampanye sosial ini memberikan masukan agar pihak
provider alat komunikasi dapat menyempurnakan sistemnya lagi sehingga
penggunaan akses internet memang sudah sesuai dengan norma-norma adat
budaya yang berlaku di Indonesia sehingga tidak merugikan dan
menghancurkan generasi bangsa dimasa depan.

F. Metode Perancangan

Pada Perancangan Kampanye Sosial ini dibutuhkan data yang akurat
dan tepat. Metode pengumpulan data dibutuhkan untuk dapat memberikan
fakta yang akurat.

1. Metode Pengumpulan Data

a. Data Primer
1) Kuesioner

Kuesioner merupakan cara pengumpulan informasi  yang
memungkinkan analis mempelajari sikap-sikap, keyakinan, perilaku,
dan karakteristik beberapa orang utama di dalam organisasi yang bisa
terpengaruh oleh sistem yang sudah ada. Kuesioner akan dilakukan
dengan proses manual untuk menemukan 100 responden yang
merupakan target audience dalam perancangan ini dan lingkup

geografisnya hanya kota Yogyakarta saja.

Dari 100 responden tersebut, kemudian akan dipilih 3-4 orang
responden yang akan diteliti lebih lanjut dengan mengikuti keseharian
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dan melakukan wawancara singkat untuk memperolehconsumer
journey guna menggali data yang lebih detail serta menemukan
consumer insight yang nantinya akan dijadikan acuan dalam proses

perancangan.
b. Data Sekunder
1) Kepustakaan

Melakukan studi literatur dari sumber-sumber yang menjelaskan
mengenai hal-hal yang behubungan dengan unsur-unsur kampanye
sosial yang akan dibuat. Terutama untuk mengumpulkan data dan
fakta yang dapat memperkuat latar belakang masalah.

2) Internet

Pengumpulan data melalui internet akan sangat membantu terutama
untuk dapat menemukan data-data yang mungkin sulit untuk
ditemukan di area batasan lokasi responden. Selain itu internet
membantu untuk dapat dengan cepat menyebarluaskan sistem
pencarian data primer yang membutukan data dari responden melalui

kuesioner.
2. Objek Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan pada responden yang merupakan target
audience dengan kriteria memiliki anak dengan usia 11-16 tahun yang
merupakan anak dengan masa sekolah SMP yang sudah dengan aktif

menggunakan gadget dengan koneksi internet.
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G. Skematika Perancangan

Permasalahan

Identifikasi dan Analisis

Konsep Perancangan

Konsep Media
Tujuan
Strategi
Program

Konsep Kreatif

Tujuan
Strategi

Visualisasi

Perancangan

Layout

Final Desain
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