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ABSTRAK 

 

Permasalahan kecanduan gadget yang dialami anak-anak di era modern 

sekarang ini merupakan permasalahan sosial yang menjadi sebab munculnya 

kasus-kasus dikalangan anak-anak, baik itu kasus pencurian, hingga pelecehan 

seksual. Dampak negatif yang ditimbulkan oleh gadget bagi fisik anak pun 

beragam, tidak hanya berdampak bagi kesehatan mata anak, namun juga 

hipertensi. Perlunya bimbingan orangtua untuk menanggulangi dampak negatif 

dari gadget amat diperlukan, karena sejatinya anak belum mampu membedakan 

mana yang baik dan buruk bagi dirinya. Di sini peran aktif orangtua diperlukan 

untuk menekan dampak negatif yang ditimbulkan gadget pada anak. 

Motion Graphic dipilih sebagai media utama perancangan dikarenakan 

solusi pemecahan masalah lebih tepat dan efektif disampaikan melalui media ini. 

Selain berguna sebagai media yang dibutuhkan orang tua dalam berkomunikasi 

dan memperoleh informasi, motion graphic juga bersifat fleksibel, shareable 

orang tua dapat menyebarkan motion graphic kepada siapa saja dan tidak terbatas 

waktu dan tempat. Sehingga orang tua dapat mengaksesnya kapan saja. Proses 

kreatif ini mengupayakan bagaimana solusi bagi orang tua sebagai pemecahan 

masalah dampak negatif yang ditimbulkan gadget pada anak.  

Melengkapi perancangan ini, landasan teori yang digunakan yakni teori 

utama menggunakan teori proses komunikasi dari Harold D Lasswell (Who 

(Unsur Sumber), Say What (Unsur Pesan), In Which Channel (Saluran 

Komunikasi), To Whom (Unsur Penerima), With What Effect (Unsur Pengaruh)) 

dan teori psikologi anak dari Charlotte Buhler dan teori psikologi rentang hidup 

dari Erikson. Teori kedua (pendukung) menggunakan teori sosiologi desain “life 

cycle consumption theory” dari Madigliani dan Brumberg, serta teori antropologi 
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“learning theory” dari Malinowski. Lalu teori ketiga menggunakan teori desain 

komunikasi visual yang terdiri dari ilustrasi, layout, warna, dan tipografi.  teori 

media menggunakan teori motion graphic dari Gallagher and paldy, juga teori 12 

prinsip animasi dari Frank Thomas dan Ollie Jhonson. 

Metode perancangan yang digunakan yaitu design thinking oleh Tim 

Brown, yang meliputi beberapa hal yaitu empathy, define, ideate, prototype dan 

test. Keseluruhan metode perancangan tersebut nantinya digunakan sebagai proses 

pengambilan keputusan desain yang dibutuhkan untuk membuat perancangan 

yang baik dan tepat sasaran. 

Perancangan motion graphic bahaya gadget bagi anak hadir sebagai solusi 

bagi para orangtua sebagai sebuah upaya penanggulangan dampak negatif yang 

ditimbulkan gadget pada anak. Hasil perancangan ini juga sebagai sumber 

referensi dan kajian ilmu bagi pihak-pihak yang memiliki peran dalam 

memperhatikan dampak negatif gadget. 

 

Kata Kunci: motion graphic, bahaya gadget, pola asuh 
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ABSTRACT 

 

 

The problem of gadget addiction experienced by children in the modern 

era is now a social problem that causes the emergence of cases among children, 

be it cases of theft, to sexual abuse. The negative impact caused by children's 

gadgets also varies, not only affecting the child's eye health, but also 

hypertension. The need for parental guidance to overcome the negative effects of 

gadgets is very necessary, because in fact children have not been able to 

distinguish between good and bad for themselves. Here, the active role of parents 

is needed to reduce the negative impact caused by gadgets in children. 

Motion Graphic was chosen as the main media of design because 

solutions to problem solving were more precise and effective delivered through 

this media. In addition to being useful as a medium that parents need to 

communicate and obtain information, motion graphics are also flexible, 

shareable, parents can spread motion graphics to anyone and not limited to time 

and place. So that parents can access it at any time. This creative process strives 

for a solution for parents as a solution to the problem of the negative impact of 

gadgets on children. 

Completing this design, the theoretical foundation used is the main theory 

using the communication process theory from Harold D Lasswell (Who (Source 

Elements), Say What (Message Elements), In Which Channel (Communication 

Channels), To Whom (Recipient Elements), With What Effect (Elements of 

Influence)) and child psychology theory from Charlotte Buhler and life span 

psychological theory from Erikson. The second theory (support) uses the 

sociological theory of design "life cycle consumption theory" from Madigliani and 

Brumberg, and the anthropological theory of "learning theory" from Malinowski. 

Then the third theory uses the theory of visual communication design which 

consists of illustrations, layouts, colors, and typography. Media theory uses 

Gallagher and Paldy's motion graphic theory, as well as the theory of 12 

animated principles from Frank Thomas and Ollie Jhonson. 

The design method used is design thinking by Tim Brown, which includes 

several things, namely empathy, define, ideate, prototype and test. The entire 

design method will later be used as the design decision-making process needed to 

make good design and on target. 

The design of the motion graphic danger of gadgets for children comes as 

a solution for parents as an effort to overcome the negative effects caused by 

gadgets in children. The results of this design are also a reference source and 

      UPT PERPUSTAKAAN ISI YOGYAKARTA



viii 

 

study of science for those who have a role in paying attention to the negative 

impact of gadgets. 

 

Keywords: motion graphic, gadget danger, parenting 
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BAB. I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Gadget merupakan alat komunikasi dengan teknologi canggih yang 

memberikan kemudahan dalam berkomunikasi jarak jauh. Dalam 

perkembangannya, gadget tidak hanya hadir sebagai alat komunikasi. Gadget 

menawarkan banyak aplikasi yang dapat dinikmati oleh para penggunanya, 

seperti kamera, game, dan konten digital lainnya. Penggunanya pun semakin 

luas. Tidak hanya kalangan dewasa, namun juga pada anak-anak. 

Kemudahan mengakses berbagai informasi dan media hiburan pada 

gadget, telah membuat masyarakat seolah menempatkan gadget sebagai 

kebutuhan utama. Namun tidak dapat dipungkiri bahwa dalam beberapa kasus 

yang terjadi di masyarakat, gadget dapat menimbulkan dampak yang kurang 

baik bagi para penggunanya, terutama pada anak-anak. 

Seperti yang disebutkan oleh Kabid Pencegahan dan Pengendalian 

Penyakit (P2P), Dinkes Kota Mojokerto, dr. Sri Wahyuni, dalam koran Radar 

Mojokerto Online, pada 25 Januari 2018, yang berjudul “Gara-gara Kecanduan 

Game Online, Siswa SMP Pukuli Kepala Sendiri”, membenarkan bahwa 

bermain game online yang terus-menerus dan membuat kecanduan akan 

memicu hipertensi primer di usia dini.  
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”Hipertensi primer sebetulnya tidak memiliki penyebab yang 

terdeteksi, hanya karena efek penuaan. Tapi, jika usia muda 

mengalami hipertensi primer berarti memiliki pola hidup tidak 

sehat,” terangnya.  
 

 

Di dalam aplikasi game terdapat tantangan menyelesaikan misi untuk 

mendapatkan reward. Hal ini memang sudah diatur sedemikian rupa agar 

pengguna memainkan game secara terus-menerus. Wahyuni juga 

menambahkan bahwa kecanduan game online akan menyebabkan pikiran 

menjadi tegang, berkurangnya waktu istirahat yang membuat pola makan 

menjadi tidak teratur. Tanpa disadari, kecanduan game online ini telah 

membentuk pola hidup yang tidak sehat. Pola hidup yang tidak sehat tentu akan 

berdampak bagi fisik. Apabila kondisi fisik seseorang dalam keadaan tidak 

baik, tentu akan berpengaruh juga pada kondisi kesehatan jiwa seseorang.  

Terganggunya kesehatan jiwa menurut dr. Dewi Prisca Sembiring, Sp. 

KJ, seorang dokter spesialis kejiwaan RSUD dr. Koesnadi Bondowoso, Jawa 

Timur, dalam laporan berita TV One, pada 16 Januari 2018, dengan judul 

“Kecanduan “gadget” masuk RSJ”, menginformasikan bahwa anak yang 

kecanduan gadget akan mengalami prefrontal cortex, yaitu pengecilan pada 

bagian otak, yang menyebabkan penderitanya tidak mampu lagi menimbang 

antara benar dan salah. 

Selain ada bagian otak yang mengecil, ada bagian otak lain yang 

membesar. Bagian otak yang membesar ini hanya berfungsi untuk memenuhi 

keinginannya saja dan merusak sistem saraf otak, sehingga anak hanya ingin 

bermain terus. Ketika anak sudah tidak mampu lagi menimbang benar dan salah 
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dalam setiap perbuatannya, maka segala tindakan akan dilakukannya asal dapat 

memberikan kesenangan. 

Menurut wawancara penulis dengan dengan Kepala Koordinator Panti 

Sosial Marsudi Putra (PSMP) Antasena, Drs. Mardiyanto, M.Si pada tanggal 15 

November 2018, menuturkan bahwa dalam beberapa kasus yang ditangani, 

beberapa anak binaan bahkan melakukan tindakan pelecehan seksual berawal 

dari melihat konten porno dari game online yang dimainkan. Dalam kasus 

lainnya, terdapat seorang anak yang mampu mencuri tujuh belas unit motor 

dengan berbekal kunci kecil. Keahlian tersebut didapatkan dari melihat tutorial 

di youtube yang diakses melalui gadget.  

Menurut Drs. Mardiyanto, M.Si, anak-anak tersebut tidak patut 

disalahkan sepenuhnya, karena sebagian besar anak binaan yang berada di 

lembaga tersebut merupakan korban perceraian orangtuanya. Kesibukan 

orangtua pada dirinya masing-masing dan kurangnya kepedulian pada anak, 

mengakibatkan anak menjadi merasa terabaikan. Hal ini akan memicu anak 

untuk mencari pelarian dan mendapatkan kesenangan, salah satu caranya adalah 

dengan menggunakan gadget.  

Penggunaan gadget tanpa pengawasan juga akan berdampak negatif pada 

anak. Seperti kasus seorang anak berusia 14 tahun yang sejak usia 11 tahun 

gemar melihat video asusila. Berawal dari iseng mengetik kata-kata vulgar, 

anak tersebut dapat dengan mudah menemukan konten video asusila. Hal ini 

mengakibatkan anak menjadi penasaran, berimajinasi, hingga kemudian 
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berujung pada pelecehan seksual pada lawan jenisnya. Oleh karena itu, 

pengawasan terhadap anak sangatlah diperlukan. 

Orangtua memiliki peran yang sangat penting dalam tumbuh kembang 

dan pembentukan karakter anak. Hal senada juga disampaikan oleh Founder 

Sejiwa Foundation, Diena Haryana (wawancara, 16 Agustus 2018), bahwa 

orangtua memegang peranan penting dalam pembentukan kepribadian anak. 

Menjadi orangtua memang tidak mudah karena tidak ada jenjang 

pendidikannya. Namun kesadaran akan pentingnya peran pengawasan dan 

pendekatan yang baik pada anak, tentunya akan mengurangi dampak negatif 

yang ditimbulkan oleh teknologi pada khususnya.   

Menyikapi arus perkembangan teknologi gadget yang pesat dengan 

berbagai dampaknya pada anak, orangtua tidak perlu panik dan serta merta 

membatasi secara ketat aktivitas anak dengan gadget. Karena jika hal itu terjadi, 

kecenderungannya adalah anak akan semakin penasaran, hanya patuh di depan 

orangtua dan mencuri kesempatan untuk menggunakan gadget.  

Orangtua perlu memberikan pengertian dan pendampingan bagi anak. 

Salah satunya dengan menggunakan pola komunikasi asertif, yaitu mengatakan 

sesuatu ide, pendapat, dan gagasan dengan tegas tanpa menyakiti hati anak. 

Cara ini diterapkan dengan mendengarkan terlebih dahulu ketika anak 

berbicara, mencerna informasi dengan tenang, kemudian menanggapi dengan 

sikap yang menyenangkan serta tidak menyinggung hati anak.  

Upaya tersebut melibatkan peran keduanya, yakni orangtua dan anak. 

Sepatutnya orangtua juga perlu memiliki kesadaran bahwa penggunaan gadget 
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yang disediakan untuk anak akan berdampak kurang baik pada tataran tertentu. 

Selain itu, anak pun juga perlu mengetahui bahaya gadget pada penggunaan 

yang berlebihan. Berdasarkan hal tersebut, penulis terdorong untuk melakukan 

sebuah perancangan media yang membantu memberikan informasi dan solusi 

akan bahaya gadget, melalui sebuah rancangan yang kreatif dan komunikatif.  

Melihat bahwa gadget menjadi alat primadona yang dekat dengan 

masyarakat dalam sebaran informasi, yang tampil dengan sajian audio visual 

yang baik, maka penulis terinspirasi untuk melakukan pendekatan melalui 

gadget dengan merancang sebuah Motion Graphic, sebagai media yang 

komunikatif, efektif, dan berdaya tarik. Motion Graphic dipilih sebagai media 

utama karena mampu memuat informasi dalam audio visual berdurasi singkat 

(1-5 menit) yang membantu menyampaikan informasi dan menambah daya  

tarik  bagi  target audience. Durasi yang singkat akan meminimalisir rasa bosan 

pada target audience. Selain itu, masyarakat saat ini memiliki mobilitas yang 

sangat cepat, sehingga mereka cenderung akan memilih menyerap informasi 

yang tampil dengan durasi singkat. 

Sifat motion graphic sangat fleksibel untuk disebarkan melalui media 

sosial seperti Facebook, Instagram, dan Youtube, yang juga merupakan media 

umum untuk diakses masyarakat luas, dengan demikian informasi mengenai 

bahaya gadget dan solusinya dapat dengan mudah diakses. Perancangan tidak 

hanya ditujukan bagi orangtua, namun juga bagi calon orangtua sebagai bekal 

cara mendidik anak kelak, sebagai tambahan informasi dampak negatif gadget 

dan bahaya yang ditimbulkannya, dengan demikian diharapkan dapat tercipta 
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sebuah interaksi yang sehat dan seimbang antara gadget, anak dengan orangtua 

serta masyarakat luas, dan menekan timbulnya dampak negatif dari gadget. 

 

B. Rumusan Ide Penciptaan 

Berdasarkan dari latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah penciptaan dalam karya ini: Bagaimana membuat 

perancangan komunikasi visual bahaya gadget bagi anak di Yogyakarta 

ditujukan kepada orangtua usia 30-35 melalui media motion graphic? 

 

C. Batasan Masalah 

Objek permasalahan yang digagas pada perancangan ini adalah tentang 

kecanduan gadget dan bahaya yang ditimbulkannya bagi anak. Adapun rincian 

batasan masalah dalam perancangan ini meliputi : 

 

1. Orangtua dengan batasan usia 30-35 tahun. Berdasarkan survei Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), “penetrasi & perilaku 

pengguna internet Indonesia tahun 2017”, yang menerangkan tentang usia 

terbanyak mengakses internet di Indonesia. 

2. Orang tua yang memiliki kebiasaan sibuk beraktivitas dan sering 

menggunakan gadget. 

 

3. Batasan lokasi perancangan menetapkan kota Yogyakarta sebagai wilayah 

penyebaran media, karena data survey APJII 2012 mencatat jumlah 
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penetrasi pengguna internet di Pulau Jawa. Tertinggi yaitu di Yogyakarta 

38,5%, disusul DKI Jakarta 36,9%, Surabaya 31,6%, Bekasi dan Depok 

26,5%, Bogor 26,3%, Semarang 23,4%, Bandung 22,1%, Purwokerto 

19,8%, Tangerang 18,9%, Malang 17,9%, Jember 17,1%, Surakarta dan 

Cilegon 16,4%, Sidoarjo 13,8%, dan Gresik 11,8.  Merujuk pada data ini, 

dapat diambil kesimpulan bahwa Yogyakarta merupakan kota dengan 

jumlah pengguna internet tertinggi di Pulau Jawa. Hal ini menjadi landasan 

penulis memilih Yogyakarta sebagai lokasi perancangan. 

4. Pada perancangan ini untuk mengumpulkan data perancangan, penulis 

menggunakan metode kualitatif (qualitative research), menurut Creswell 

dalam bukunya yang berjudul Research Design: pendekatan metode 

kualitatif, kuantitatif, dan campuran (2016:4-5) metode kualitatif 

merupakan metode-metode untuk mengeksplorasi dan memahami makna 

yang oleh sejumla individu atau sekelompok orang dianggap berasal dari 

masalah sosial atau kemanusiaan.   

Metode yang digunakan dalam perancangan ini menerapkan 

pendekatan design thinking oleh Tim Brown yang berguna untuk 

menggabungkan hasil analisis dan ide kreatif, kemudian menerapkannya 

untuk memecahkan permasalahan. Metode pendekatan design thinking 

terdiri dari lima tahapan, yakni empathize, define, ideate, prototype, dan 

test. Empathize menggali data seputar objek permasalahan yang dimulai 

dari observasi berita dan data, studi pustaka, dan mengambil dokumentasi 

terkait permasalahan. Tahap awal ini menghasilkan data yang saling 
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berkaitan, seperti masalah kecanduan gadget pada anak, karakteristik anak 

dan orangtua, dan point of contact media. Sintesis hubungan antar data 

menjadi hasil dari proses empathize dan kesimpulannya menjadi dasar 

dalam membentuk rumusan masalah dan tujuan perancangan. 

 

D. Orisinalitas 

Orisinalitas pada perancangan ini terletak pada media perancangan video 

motion graphic yang penulis susun sedemikian rupa untuk mengurangi masalah 

penggunaan gadget pada anak. Perancangan yang memiliki topik sama dan 

telah dibuat sebelumnya berupa aplikasi parenting.  

Kelemahan wujud aplikasi tersebut antara lain kurang efisien untuk 

diakses oleh kebanyakan orangtua. Mereka harus mengunduh, kemudian 

menginstall aplikasi tersebut. Kelemahan lainnya adalah, menggunakan aplikasi 

justru terkesan menjadikan anak sebagai objek yang bisa dikontrol melalui 

suatu alat. Padahal hubungan anak dan orang tua sebaiknya diikat oleh 

kebersamaan secara sosial dan pertemuan fisik.  

Perancangan lainnya berupa website sebagai media yang diakses 

orangtua. Website berisi tentang dampak bahaya dan penanggulangan gawai 

pada anak usia dini melalui media visual yang interaktif. Kelemahan melalui 

media website saat ini adalah jarang diakses oleh orang, terutama dengan 

mobilitas tinggi pada era saat ini. Media website bisa berfungsi secara optimal 

mungkin 5-8 tahun lalu. Orangtua dari generasi Y sekarang lebih banyak 

familiar dengan media sosial.  
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Diferensiasi dari perancangan ini terletak pada media utama, yaitu 

motion graphic yang dibuat dinamis baik dari segi tampilan visual maupun alur 

cerita, dari segi tampilan visual pada tiap scene motion graphic elemen visual 

yang ada selalu bergerak dan berubah-ubah. Baik ketika proses pergantian tiap 

scene maupun pada masing-masing scene. Pada perancangan ini menggunakan 

alur cerita yang berdasarkan hubungan sebab – akibat (alur kausal) untuk 

menjelaskan dampak negatif yang ditimbulkan gadget pada anak. Pada proses 

kerjanya, solusi melibatkan serangkaian media komunikasi visual dengan 

menggunakan media utama (motion graphic) dan media pendukung (papertole, 

pop up, mug, t-shirt, tote bag).  

Nilai orisinalitas pada perancangan ini terdapat pada teknik ilustrasi 

dekoratif dengan menggunakan pendekatan gaya metafora pada bentuk ilustrasi 

yang terdapat pada tiap scene motion graphic. Penggunaan pendekatan gaya 

metafora berdasarkan target audience, yang setiap hari memegang gadget dan 

terbiasa dengan bahasa simbol yang terdapat pada gadget maupun media sosial. 

Agar motion graphic dapat lebih menjangkau dan dapat dengan mudah diakses 

setiap saat oleh target audience, solusi yang dikemas dalam bentuk motion 

graphic tersebut disebar ke jejaring media sosial melalui Facebook, Instagram, 

Youtube. 

 

E. Tujuan dan Manfaat  

1. Tujuan 
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Tujuan dari perancangan ini adalah untuk membuat suatu rancangan 

komunikasi visual yang mengkomunikasikan bahaya gadget bagi anak yang 

ditujukan bagi orangtua usia 30-35 tahun di wilayah Yogyakarta melalui 

media motion graphic. Agar lebih komunikatif serta dapat menjangkau 

orangtua, penyebaran motion graphic dilakukan melalui media sosial, yang 

dapat diakses setiap saat tanpa ada batasan waktu, sehingga orangtua dapat 

setiap saat  mengakses informasi terkait solusi meminimalisir bahaya gadget 

dalam motion graphic. 

 

2. Manfaat  

a. Manfaat Teoretis 

Manfaat teoretis yang pertama bagi orangtua dapat menambah 

wawasan dan ilmu pengetahuan dalam hal pola asuh bagi anak. 

Kemudian dapat memberikan kontribusi dan inovasi bagi peneliti 

bidang DKV dalam pengembangan ilmu Desain Komunikasi Visual 

untuk ranah pendidikan.  

b. Manfaat Praktis 

Media perancangan ini nantinya diharapkan menjadi bahan 

edukasi yang dapat membantu terutama bagi orangtua, agar lebih 

berinovasi khususnya dalam hal pola asuh anak dengan gadget, pada 

perancangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

masyarakat luas tentang pola asuh anak dengan gadget. Serta bagi 

penulis, mendapatkan pengalaman dan wawasan baru tentang pola asuh 
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orangtua bagi anak, agar dapat mengoptimalkan ilmu yang telah didapat 

dan dipelajari selama kuliah, sehingga ilmu tersebut dapat bermanfaat 

bagi diri sendiri dan orang lain. 
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