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Abstrak: Pada perancangan ini penulis didasari oleh fenomena mengenai anak yang 
bermain gadget dimana ketika orang tua sibuk bekerja mereka tidak bisa mengawasi 
kegiatan buah hatinya dalam bermain gadget. Karena hal tersebut, buah hati menjadi 
tidak bisa mengontrol waktu dalam memainkan gadget. Adapun permasalahan 
dalam perancangan ini berupa minimnya pengetahuan orang tua tentang bahayanya 
bermain gadget yang berlebihan. Selain itu perancangan ini memiliki tujuan berupa, 
Untuk memberi informasi pada orang tua mengenai efek dari penggunaan gadget 
yang berlebihan pada anak, dan untuk menambah edukasi pada orang tua mengenai 
efek penggunaan gadget yang berlebihan. Ada pula metode penelitian yang 
digunakan dalam perancangan ini, diantaranya observasi, studi pustaka dan 
wawancara dimana penulis mencari informasi dengan cara berkomunikasi dengan 
narasumber. Penulis juga memakai metode analisis matriks. Hasil dari perancangan 
media informasi ini berupa poster digital. Perancangan ini juga memiliki manfaat 
memberikan informasi sebagai salah satu cara untuk mengedukasi anak dari 
penggunaan gadget yang berlebihan agar lebih bijak dalam menggunakan waktunya. 
Keywords: kampanye sosial, media informasi, gadget, rehat gadget, orang tua 

 
Abstract: In this design, the author is based on the phenomenon of children playing 
gadgets where when parents are busy working they cannot supervise their children's 
activities in playing gadgets. Therefore, the author designed an information media in 
a social campaign to invite parents to supervise their children when playing gadgets 
to be wiser in using their time. The problems in this design are the lack of parental 
knowledge about the dangers of playing excessive gadgets. In addition, this design 
has a purpose in the form of, to provide information to parents about the effects of 
excessive use of gadgets on children, and to add education to parents about the 
effects of excessive use of gadgets. There are also research methods used in this 
design, including observation, literature study and interviews in which the authors 
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seek information by communicating with resource persons. The author also uses the 
matrix analysis method. The results of the design of this information media are in the 
form of digital posters. This design also has the benefit of providing information as a 
way to educate children from excessive use of gadgets to be wiser in using their time. 
Keywords: social campaign, information media, gadget, gadget break, parents 

 

PENDAHULUAN 

Saat ini kita sedang berada di zaman teknologi dimana teknologi dapat 

memberikan informasi serta komunikasi yang sangat besar bagi kehidupan kita. 

Gadget merupakan salah satu dari kemajuan teknologi yang memiliki fungsi yang 

cukup banyak, mulai dari komunikasi, mencari informasi dan sebagainya. Gadget 

dapat memiliki nilai positif dan negatif, tergantung bagaimana cara kita 

menggunakannya.  

         Selain itu saat ini dunia sedang mengalami pandemi yang telah menyebar 

di berbagai belahan dunia yaitu Covid-19. Terutama di Indonesia yang memiliki 

banyak penduduk terlebih di pulau Jawa terutama Jawa Barat dengan 48,2 juta 

jiwa menurut Indonesia Baik tahun 2020. Untuk meminimalisir dampak 

penjangkitan virus Covid-19 kegiatan belajar mengajar dilakukan di rumah 

ataupun melakukan pembelajaran hybrid. 

         Jika dilakukan pembelajaran online maka pembelajaran menggunakan 

salah satu media untuk pembelajaran dan juga beraneka macam mulai dari 

Smartphone, Laptop, Komputer, Tablet/iPad, Kamera Digital, Headset/Headphone 

(Prawiro, 2019). Masa kini karena mudahnya akses internet, selain untuk media 

pembelajaran, gadget juga digunakan untuk memainkan game online dari 

berbagai genre (Abdi, 2020). Pada 2021 rata-rata waktu yang digunakan dalam 

bermain game setiap hari adalah 1 jam, 16 menit dan pada 2022 menjadi 1 jam, 

19 menit dimana terjadi peningkatan sebanyak 3,9% (We Are Social, 2022). 
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         Dengan ini peran orang tua dalam mengawasi anak juga harus ikut campur 

dalam mendampingi anak yang bermain gadget dan tidak lebih dari 30 menit per-

hari karena dapat menyebabkan kurangnya tidur hingga masalah psikologis.  

Berdasarkan permasalah di atas, yang penulis inginkan adalah: Orang tua 

dapat mengontrol serta mengedukasi anaknya tentang bahaya serta dampak 

penggunaan gadget yang berlebihan pada anak. 

Tinjauan Pustaka 

Perancangan 

Perancangan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) merupakan proses 

atau pembuatan merancang. 

Strategi Komunikasi 

Menurut Sugiyama dan Andree AISAS merukapan strategi komunikasi dimana 

terdapat Attention, Interest, Search, Action, dan Sharing (Meliyana, Elizabeth 

2018). 

Teori Desain 

 Desain grafis dalam ilmu Desain Komunikasi Visual merupakan tahapan 

penyampaian informasi yang menggunakan unsur-unsur visual, seperti tipografi, 

fotografi, serta ilustrasi yang bertujuan untuk memunculkan kesan pada sebuah 

makna yang akan diberikan. Perinsip-perinsip desain pun ada 8, diantaranya yaitu: 

Kepaduan (Unity), Keselarasan (Balance), Rasio (Proportion), Penekanan 

(Emphasis), Tempo (Rhythm), Kesederhanaan (Simplicity), Ruang (Space), 

Kejelasan (Clarity). 

Teori Ilustrasi 
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 Dalam pengertiannya yang umum, ilustrasi dapat diartikan sebagai gambar yang 

dapat memikat perhatian dan juga memiliki cerita atau tujuan. (Soewardikoen, 

2021 : 33). 

Teori Warna 

 Menurut Marian L. David, warna merupakan sesuatu yang bisa mendorong jiwa 

seseorang dan juga dapat menjelaskan keadaan hati tiap orang. (Darmaprawira 

W.A, 2002: 30). Warna juga dibagi menjadi 4, yaitu: warna primer, warna 

sekunder, warna tersier dan warna netral. 

Teori Tipografi 

 Tipografi adalah suatu gambaran visual pada gagasan tertulis dimana pemilahan 

gambaran visual bisa mempersembahkan akibat yang berpengaruh pada bacaan 

serta kesan pembaca terhadap gagasan yang tertulis. (Soewardikoen, 2021: 32-

33). Tipografi dikelompokan menjadi beberapa, namun 2 diantaranya adalah: 

tipografi serif dan tipografi san serif. 

Teori Layout 

 Layout merupakan penyusunan atau tata letak unsur-unsur desain yang disusun 

secara rapi dengan maksud untuk menarik minat baca terhadap pembaca. Layout 

juga gabungan dari unsur gambar dimana itu ilustrasi ataupun fotografi yang 

disatukan dengan tulisan, kata, ataupun kalimat (Soewardikoen, 2021: 32). 

Grid 

 Grid merupakan garis mendatar ataupun garis tegak yang terhubung satu sama 

lain dan membagi halaman kerja sebagai beberapa bagian. (Hidayat, 2019). 

Poster 

 Poster secara garis besar didefiinisikan sebagai media informasi untuk memikat 

perhatian audiens. (Agung, 2022). Poster juga dikelompokan menjadi 2 yaitu 

poster cetak dan poster digital. Poster pun berbagai macam mulai dari poster 

niaga, poster kegiatan, poster pendidikan, poster layanan masyarakat, dan juga 

poster karya seni. 
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Logo 

 Logo pada dasarnya bermula dari Bahasa Yunani yaitu logos, yang berarti kata, 

pikiran ataupun akal budi. (Swasty, 2016: 41). Logo dikelompokkan menjadi 

beberapa, diantaranya: Lettermark, Wordmark, Pictorial, Abstrak, Maskot, 

Kombinasi dan juga Emblem. 

Motion Graphic 

 Motion graphic adalah sebuah elemen grafis yang digerakkan dimana berfungsi 

untuk menyampaikan informasi. (Agung, 2020). 

Kampanye 

 Menurut Vidie Hasiana dalam Siti Desintha (2015) Kampanye merupakan kegiatan 

komunikasi yang sudah direncanakan dimana memiliki maksud untuk 

menumbuhkan risiko tertentu oleh beberapa khalayak dengan dikerjakan secara 

terus menerus pada beberapa waktu dimana aksi tersebut juga dapat dikatakan 

sebagai suatu gerakan atau aksi. 

Teori Psikologi 

 Menurut Alfred Adler, manusia merupakan makhluk individual dimana memiliki 

motivasi dengan dukungan sosial yang sudah ada sejak mereka ada di dunia. 

Menurut Alfred alam bawah sadar manusia adalah sesuatu yang penting pada 

kepribadian yang ada pada diri seseorang. (Psikologi Multitalent, 2015). Teori 

psikologi dibagi menjadi 4, yaitu: Teori Psikodinamik, Teori Kognitif, Teori 

Kontekstual, dan Teori Perilaku. 

Teori Parenting 

 Menurut Jerome Kagam, pengasuhan merupakan beberapa ikatan mengenai 

sosialisasi terhadap buah hati. Dimana terdiri dari apa saja yang harus orang 

tuanya lakukan supaya bisa konsisten dan ikut serta dalam mendidik buah hati 

(Fuji Astuti, 2021). 
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METODE PENELITIAN 

Pengumpulan Data 

Pada metode ini dilakukan dengan pencarian data dengan cara kualitatif, dimana 

pengumpulan data dilakukan dengan cara mengamati lingkungan sekitar, dan juga 

pengumpulan data dengan cara studi pustaka dan juga wawancara. 

Analisis Data 

Analisis data berupa pengumpulan data yang selanjutnya menganalisis konten 

visual dengan menggunakan matriks perbandingan. 

Wawancara 

Menurut narasumber Ibu Hira Yuki Molira, Anak usia pra-sekolah-sekolah dasar 

kurang baik jika diberikan gadget karena dapat membuat anak tersebut kurang 

berinteraksi, dan biasanya anak-anak menggunakan gadget adalah sebagai media 

untuk pelariannya dan media informasi dapat menjadi media pembantu untuk 

mengatasi anak yang kecanduan gadget. Lalu menurut ibu Patricia Elvira dampak 

buruk yang dapat terjadi pada anak yang bermain gadget adalah terhadap tumbuh 

kembangnya, biasanya anak menggunakan gadget karena faktor pola orang tua 

dan lingkungan terdekat yang bisa mempengaruhi konsentrasi dan sulit fokus, 

biasanya dengan cara membatasi waktu anak dalam bermain gadget dan 

mengaktifkan fitur kids dapat menjadi solusi untuk anak yang tidak bisa membagi 

waktu mereka dalam bermain gadget, media informasi juga bisa dijadikan sebagai 

edukasi. Menurut Ibu Holiah juga proses pembelajaran anak harus didampingi. 

Dari hasil wawancara kepada 3 orang tua juga mengatakan bahwa ketiganya 

setuju apabila anak menggunakan gadget namun dengan pengawasan dan dalam 

waktu yang terbatas salah satu diantaranya mengatakan bahwa anak dapat 

menjadi terganggu emosinya. Dan biasanya anak-anak menggunakan gadget 

selain untuk belajar adalah untuk bermain game. 1 dari 3 orang tua tersebut 

mengatakan bahwa anak menjadi sulit untuk diminta mengerjakan tugas dan 
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membuat fokus mereka teralihkan. Dari hasil wawancara ketiga orang tua 

tersebut juga mengatakan anak akan diberikan gadget untuk mengisi waktu jika 

sudah bosan ataupun jika tugas-tugasnya sudah selesai. Dua dari ketiganya juga 

biasa menggunakan gadget untuk memainkan sosial media berupa Instagram dan 

juga YouTube. 

Analisis Matriks Perbandingan 

Tabel 1 Matriks Perbandingan Kampanye Sosial 

Keter
anga

n 

Hands To Hands Tetap Santai Pakai Gadget Game Awareness Social 
Campaign 

Logo 

 

Sumber: 
https://dkv.binus.ac.id/

2016/07/20/tugas-
akhir-perancangan-
komunikasi-visual-

kampanye-pencegahan-
adiksi-gadget-pada-

anak-hands-to-hands/ 

  

 

 

Sumber: 
https://dkv.binus.ac.id/2018

/07/30/perancangan-
komunikasi-visual-

kampanye-sosial-menjaga-
kesehatan-mata-dari-

bahaya-gadget/ 

  

  

  

Sumber: 
http://galerifdsk.mercubuan

a.ac.id/perancangan-
kampanye-sosial-bahaya-

kecanduan-game-online-di-
instagram/ 

Tingk
at 

Audie
ns 

Orang tua dan 
masyarakat 

Orang tua dan masyarakat Remaja 

Konte
n 

Ilustrasi, Teks, 
Informasi, Edukasi 

Ilustrasi, Teks, Informasi Ilustrasi, Teks, Edukasi 
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Medi
a 

Poster, Handbook, X-
Banner, Tatakan 

Makanan, Billboard. 

Poster, Pin, Sticker. Media Sosial, Poster, Tote 
Bag, T-shirt, Hand fan, 

Masker, Mug, Pin, Sticker, 
Kalender. 

Ilustr
asi 

Gaya visualnya 
menggunakan gaya 

kekanak-kanakan serta 
ceria. 

Gaya visualya menggunakan 
outline tipis dengan tekstur 

marker. 

Gaya visualnya 
menggunakan outline tebal 

dan blocking warna. 

Tipog
rafi 

Jenis tipografi yang 
digunakan adalah 
bentuk freehand 

lettering. 

Jenis tipografi yang 
digunakan adalah tulisan 

sans serif. 

Jenis tipografi yang 
digunakan adalah san serif. 

Warn
a 

Colorful Colorful Colorful 

Keku
anga
n dan 
Keleb
ihan 

Cetak Cetak Cetak 

HASIL DAN DISKUSI 

Konsep Perancangan 

Konsep Pesan 

Pesan yang ingin penulis sampaikan pada perancangan strategi komunikasi 

visual tentang bahaya penggunaan gadget berlebih pada anak adalah berisi 

tentang akibat dari penggunaan game online pada gadget yang berlebih. 

 

Konsep Kreatif 

Gaya ilustrasi yang akan dipakai dalam pembuatan media informatif untuk 

bijak dalam menggunakan waktunya ketika bermain gadget adalah gaya 
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gambar semi-realis karena lebih sederhana sehingga bisa diperuntukan untuk 

orang tua.  

 

Konsep Media 

Media Utama 

Pada perancangan mengenai bahaya kecanduan gadget berlebih pada anak 

terdiri dari 2 media, yaitu media utama dan media pendukung. Pada media 

utama menggunakan poster digital guna mengedukasi orang tua tentang 

bahayanya penggunaan gadget yang berlebih pada anak yang diharapkan 

anak dapat menggunakan waktu bermain gadget dengan bijak. 

 

Media Pendukung 

Untuk media pendukung dibantu dengan 4 media, diantaranya: 

Merchandise 

Merchandise berupa tote bag, sticker, dan juga pin. 

Video reels tagline campaign 

Twibbon 

Media sosial 

 

Konsep Visual 

Pada penciptaan karya ini mengenakan aturan visual sebagai pijakan untuk 

hasil dari Education Campaign Kit. Pada penciptaan karya ini dibuat dengan 

mengenakan gambaran kasar. Tanda yang diperlihatkan pada ilustrasi ini 

seperti pada konsep pesan memiliki kata kunci: ringan/sepele, tegas, 

renungan, dan bijak.  

Ilustrasi 
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Gambar 1 Konsep Ilustrasi 

Sumber: https://pinterest.com/  

Warna 

 

Gambar 2 Konsep Warna 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 

 

Tipografi 

 

Gambar 3 Konsep Tipografi 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 
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Gambar 4 Konsep Tipografi 

Sumber: https://dafont.com/  

 

Gambar 5 Konsep Tipografi 

Sumber: https://www.fontriver.com/font/comfortaa/ 

 

Konsep Komunikasi 

Attention (Perhatian) 

Perhatian diperlukan untuk membuat orang tua sadar mengenai media 

informasi yang memiliki tema bahaya kecanduan gadget yang berlebihan 

pada anak-anak khususnya pada game online dengan menyediakan twibbon. 

Selain itu pada twibbon ini diberikan gambar sesosok orang tua dan anak yang 

menunggangi gadget (Telepon Pintar) untuk dibantu mengendalikan dan 

dengan tulisan hashtag “#REHATSEBELUMGAWAT”. Ini diperuntukan agar 

mengambil perhatian orang tua. Contohnya Twibbon. 

 

Interest (Ketertarikan) 
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Disini akan diberikan beberapa media sebagai daya tarik, Berikut media-

media pendukungnya: Merchandise, Video reels tagline campaign, Media 

Sosial 

 

Search (Mencari) 

Untuk menambah pengetahuan audiens (Orang tua) diperlukan media untuk 

memberikan informasi informasi, seperti: Media Sosial 

 

Action (Tindakan) 

Pada bagian tindakan, disini orang tua diminta untuk merenungkan dan 

menikmati apa yang ia rasakan pada media informasi lalu orang tua 

diharapkan dapat menerapkan hal dari informasi tersebut kepada anaknya. 

Contohnya Poster 

 

Share (Membagikan) 

Pada tahap ini penulis menyediakan twibbon yang bisa dipakai oleh orang tua 

maupun anak untuk ikut serta dalam kampanye tersebut dan meng-

uploadnya ke media sosial. Contohnya Twibbon 

 

Hasil Perancangan 

Logo 

 

Gambar 6 Logo 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 
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Desain Media Utama 

     

     

   

Gambar 7 Poster 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 

 

Desain Media Pendukung 

Merchandise 

 

Gambar 8 Merchandise tote bag, pin, sticker 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 

 

Video reels tagline campaign 
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Gambar 9 Klip Video Reels 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 

 

Photo Booth, Brosur dan X-Banner 

      

 

Gambar 10 Photo Booth, Brosur dan X-Banner 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 

 

Media sosial 

 

Gambar 11 Media Sosial 

Sumber: Anggita Choirunnisa, 2022 
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KESIMPULAN  

Kesimpulan 

Perkembangan teknologi merupakan hal yang berpengaruh pada kehidupan kita. 

Gadget merupakan salah satu contoh dari kemajuan teknologi yang perangkatnya 

menggunakan jaringan internet. Gadget memiliki banyak fungsi dimana untuk 

berkomunikasi hingga sebagai sarana hiburan. Untuk sarana hiburan kita dapat 

memainkan permainan yang ada pada gadget tersebut. Pada masa pandemi 

Covid-19 ini anak-anak juga biasa belajar menggunakan gadget. Tidak ada 

larangan apabila anak menggunakan gadget untuk bermain permainan online 

selama anak tersebut sudah menyelesaikan kewajibannya, namun anak perlu 

diawasi agar lebih bijak menggunakan waktunya dalam bermain gadget. Dengan 

ini hal yang perlu diutamakan oleh orang tua adalah untuk mencegah buah hatinya 

dari masalah kecanduan gadget. Karena tumbuh kembang buah hati merupakan 

hal yang penting. 

Saran 

Dari hasil perancangan ini, penulis mengharapkan dapat menginformasikan 

pembaca untuk menambah wawasan orang tua mengenai penggunaan 

gadget yang berlebih. 
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