BAB 1
FPENDAHULUAN

1. 1 Latar Belakang

Pengzunaan gadget secara berlebihan padys anak-anak di bawah umur masih
menjadi masalsh besar dalam upaya memm kualitas turmbuh kembang anak.
baik secarn fisik, psikologis. maupun sosial ]Euergmnnn@m anak terhadap
perangkat digital seperti smartphone dan tablet Hm menjadi isu serius dalam
pembangunan kualitss sumber dayn manusia Indonesia. Berdasarkan laporan dari
Aspstasi Penvelengmara Jass Intermet Indonesia [ﬁi.F.Tﬂ} tahun "m, fercatat bahwa
Hﬂhqﬁpﬁﬂ"u anak- :utk:ﬂﬂa 5-12 tahun di lnd,nﬂh 'Hlﬂlmgumkan gadoet
Mlmlﬂﬂnp:m sehari-han [1]. Angka ini mencerminkan balwa akses terhadap

rangkst digital sudsh menjangkau kelompok usia yang sangat rentan ferhadap
dampak negatif teknologi jikn tidak dimwasi dengan baik.

Pwm.lmln gadget yang tdok ferkontrol poda anok-anak  berisiko
menychabkan berbagai gangguan, seperti keterlambatan bicara, gangguan tidur,
‘menurunnya inferaksi sosial, seria gangguan penglihatan don postur fubuh [2][3].
Selain itu, konten yang tidak sesuai usia dan minimnya waktu interaksi langsung
dengan lingkungan dapat berdampak pada tumbuh mbmgmm dan emosional
anak, Salah satu fakior yang menyebabkan hal ini ferus tB!_hil adalah kurangnya
pemahaman orang fus maupun pengasub mengenai dampak buruk penggunaan
gadget jrm'rg—ﬁﬂfﬁhﬂlm sertn minmnYa ed‘uhnﬂ']ung mudah dipahami mengenai
CATA PengEunaan mmiwmﬁmwm [4].

Berdasarkan wawancara dengan pors Taman Kanak-Kanak dan para orang tua,
terdapat beberapa cara untuk mengidentifikasi masalah bahaya penggunaan gadget
pada ansk-anak di bawah umur. Guru TK umumnya mengenali tanda-tanda

keconduan gadget dengan mengamati perilaku anak di sekolah, seperti sering
mengantuk, sulit fokus, kurang aktif bermain fisik, serta enggan berinteraksi dengan
teman sebaya. kemudian mendiskusikannya dengan orang tua untuk mendapat
gambaran kebiasaan anak di rumah[5]. Seperti yang disampaikan oleh salah satu



I3

guru TK., “Sebagai gurn TK, kami meagidentifikasi masaleh penggunaan gadget
beriebifion dengan cara mengamali perilakn anak sehari-hari of sekolah. Anak
vang sering tevlibal menganiuk, sulit fokus, engean bermain dengan teman, atau
lehil tertarik dengan cerita seputar game bigsanya menjadi indikator awal bafwa
anak  tersebuwr mungkin ferlofu sering menggunakan godget o ranah 5]
Sementarn itw, orang tua  biasanyas memantas  durasi  penggunaan  HP,
memperhatikan  perubahan perilaku seperti anak marah saat diminta berhenti
bermain gadget, memeriksa riwayat tnnlmn, serta menjaga komunikasi terbuka
agar dapat mengetahul aktivitas anlk secars dqm].[ﬁ] Hal i senads dengan
pernyataan salaly saty erang tui murid, miﬂﬁdﬁfﬂ#ﬂg tua melihat tnda-
tanda hakaya pengousigan gadeel dard perubahon perilakie anak oF rumal.
Biasanya anak menfadi lebih sulit diajak bicara, sering tantrum soar gadgetnva
diambil, dun lebil nr&"ﬁ_?&ﬁ'ﬁzﬂﬂ di depan lapar, Mj*m.rm memeriksa
rhmyﬂ fantonan dan game anak, serta hrrdukﬂ.rl‘uﬂﬁm konfen apa
scrfld yugmg miereka akses (6] Secarn keseluruban, guru dmumgmimhahm
uhsunﬁm Komunikost intasif, dan ketelbstan nkliul‘-ﬁung, ﬁ:iﬁ ﬁﬁlnh

yang Mﬂmwﬂ dini.

Dalam penelitian ini, dirncang dan dikembangkan sebush animasi 2D yang
bertujuan untik memberikan edukasi lentang penggunaan gadgel seenra bijak
kepada pnok-anak di bawah wmur Animasi i dibuat mengeunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang meliputi fahapan konsep,
dmmwuﬁﬂ, pmﬂﬁ. evaluasi, dan distribusi|7]. Fokus utama dari
film ini adalah me an informasi mengenai bahaya penggunaan gadget
secara berlebihan, pmtmg;uju batasan wakin m dan peran orang tua
dalam mendampingi anak sast menggunakan perangkat digital.

Masith minimnya media edukatf visual yang dirancang khusus untuk anak-
anak usia dini menjadi alasan penting dilakukannya penelition ini.dengan demikian,

tugas akhir imi disusun untuk merancang dan menghasilkan sebuah animasi adukatif
yang dapat menjadi sarana komunikasi visual dalam menvampaikan pesan penting
mengenai penggunaan gadget secara bijak. Diharapkan media ini dapat membantu
meningkatkan kesadamn masyarakat. khususnyn orang tun dan anak-anak. serta



berkontribusi dalam menciptakan lingkungan digital vang sehat dan mendukung
tumbuh kembang optimal anak-anak di Indonesia.

1. 2 Perumusan masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah diuraikan, maka rumusan masalah
dalam tugas akhir ini adalah:

Untuk merancang dan mengnm]:!agﬁll; animasi 2D sehagm media edukasi
tentang bahaya penggunaan gadget bagi anak-anak di bawah umur, metode yang
dapat digunakan’ miaperdmm atat model ADDIE (Analysis, Design,
Development. Iltrpim Evalustion). Proses: ini dimulai dengan
menganalisis permasalshan dan kebutuhan anak, memncang storyboard serta
desain karukter yang sesumi, mengembangkan animasi meniggunakan perangkat
hlﬂk D, lalu menglmplememaslknnnyﬂ melu'hh ‘media pmﬁui;gmn atau
platform ﬂfﬁ.:ll. serta mengevaluasi dampak vang d_lm
menarik dan mudah dipahami, desain sebaiknya menggunukan -'Hm wnlh
hmkﬂ-kmgang lucu, bahass sederhana, musik ceria. serta :Eﬁw-ﬂekal
dengon kehidupan anak. misalnya tentang kehilangan waktu bermain akibat
kmmdmw Penyampaan pesan dapat dlperkuntmhu'nnq mbu]_ dan
perumpamaan agar lebih mudah dipshami. Dalam imple
dlht hﬁ'durm smglml (1-2 menit), interaktif Ilfh muuﬁnkam serta

an penguatar ;ndﬁfﬂm manfzat bmmcli Tuar mqaﬁ. Distribusi
y&ngtﬂpﬂmemmmiﬂﬂ. media sosial. atau aplikasi belajar. serta dukungan guru
dan amng.mak-m ‘membantu animasi ini tidak hanya menarik perhatian, tetapi
juga mendorong perubahan perilaku anak teshadap penggunaan gadget.




1. 3 Tujuan Penelltian
Berikint adalsh tofiian penaliiian
a) Membuat animasi 2D yang menyampaikan informasi edukatif mengenai
dampak negatif penggunaan gadget secara berlebihan pada anak-anak di

bawah umur.
b} Merancang animasi dengan tampilan visual yang menarik dan sesuai
dengan karakteristik anak-anak.
g mudah dipahami anak.

€) Menyajikan pesan edukatif d
d] M-enﬂdjhn IR sl

. amuguim
A H[m_m mengambil s

dia Encoder (untuk

render animasi).
3. Varisbel yang digunokan dolem studi kasus ini meliputi gangguan
kmhtnnﬁﬂ{mdn]zlah,gmggumtﬂm postur tubuh), gangguan
psikologis dan perilaku (kecanduan gadget, penurunan interaksi sosial,
perilaku impulsif}, penurunan prestasi belajar, serta risiko paparan konten
negatif pada anak.



1. 5 Manfaat Penelitian
A, Manfaat Teoritis
a) Memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan di
bidung media pembelajaran berbasis animasi 2D,
b) Menjadi studi kasus dalam penerapan metode Multimedia Development
c) Menjadi referensi bagi akademusi dan  penelii lan  dalam
hangkan media seny ya terkait literasi digital dan




	Bab 1_22.01.4940_1758628153_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.01.4940_1758628153_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.01.4940_1758628153_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.01.4940_1758628153_004.pdf (p.4)
	Bab 1_22.01.4940_1758628153_005.pdf (p.5)

