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1. 1 Latar Belakang
Penggunaan gadget secara berlebihan pada anak-anak di bawah umur masih

menjadi masalzh besar dalam upaya meningkatkan kualitas tumbuh kembang anak,
baik secara fisik, psikologis, mavpun sosial. Ketergantungan anak terhadap
perangkat digital seperti smartphone dan faiblet kini menjadi isu serius dalam
pembangunan kualitas Smber daya‘manusia Indonesia. Berdusarkan laporan duri
Asosiasi Penyelenggara .Tusa:_]ﬂ# M{Amm 2023, tercatat bahwa
lebih dari 50% anak-anak usia 5-12 tahun di Indonesia telah menggunakan gadget
dalasi'kehidupan sshori-hart [1]. Angka ini mencerminkan bahws fkses terhadap
Wdlglﬂ sudah menjangkau kelompok mmw rentan terhadap
pruFteknD]ngl_]lka tidak diswasi dcnmbuik.

thnan gadget yang tidak terkontrol pada lﬂll-ﬂﬁk berisiko
menyebabkon berbagai gangguan, seperti keterlambatan beara, gangguan fidur,
menumnnya interaksi sosial, serta gangguan penglihatan dan pmlurhﬁ [2113]
Selain im.,hm wvang lidak sesuni wsis dan u:lmlmn}ra waktu nm.-.rukm lmgsu.ng
dengan lingkungan dapat berdampak pada tumbuh h:anlhmgmtﬂl dan emosional
amuk. Salah satu faktor yang menyebabkan hal ini terus w:&.uhh kurangnya
pemhmmn orang tua maupun pengasuh mengens dm‘lpak ‘buruk penggunaan
p_;adﬂyﬂg bu'hhﬂlm. !ﬁ!ﬁﬁﬂmﬂ edukasi yﬂg mﬁhﬁ d:pliuum mengenai
cara penggunaan m&mlngimmhﬂ& di katan gan muylmkat [4].

Berdasarkan wawancara dengan ouru Taman Kanak-Kanak dan para orang tua,
terdapat beberapa carn ummmmw penggunaan gadoet
pada anak-anak di bawah umur. Gurn TK umumnya mengenali tanda-tanda
kecanduan gadge! dengan mengamati perilaku anak di sekolah, seperti sering
mengantuk, sulit fokus, kurang aktf bermain fisik. serta enggan berinteraksi dengan
teman sebaya. kemudian mendiskusikannya dengan orang tua untuk mendapat
gambaran kebiasann anak di rumah{5]. Seperti vang disampaikan oleh salah satu




guru TK, “Sebagai guru TK, kami mengidentifikasi masalah pengimoon gadget
herlebihan dengan cara mengamati perifakn anak sehari-hari df sekolah. Amak
vang sering terfihal menganiuk, sulif fokuy, enggan bermain dengan teman, aton
lehif tertarik dengan cevita seputar game. basanva menjadi indikator awal bahwa
anak tersebut mungkin terlaly seving menggunakan gadget di rumah. "[5]
Sememtara itu, orang tus biasanya memantay  durasi  penggunaan  HP.
memperhatikan perubahan perilake seperti anak marah saat diminta berhenti
bermain gadget. memeriksa nwayat tontefan, serta menjaga komunikasi terbuka
agar dapat mengetahaiil aktivitas .mﬁ,_mdainl{ﬁ] Hal ini senada dengan
pernyataan salah satu orang wa mund, “Kami sebagat orang tua melihal tanda-
tanda huhnmggrm Eadert M preriadian pq.'iﬂp ek i ramek,
Biagdnya anah menjudi lebih sulit dicjak bicara, sevimg tantrum saat gadgemya
diamil, dan lebil suka menyendivi di depan layar. KW.MU rutin memeriksa
W faptoman dan gahlr anak, serfa h:'rdurhrﬁjﬂﬂ' L icthar
sdu;ﬂgmiu akses "f6]. Secara keseluruhan, E;u:mdmmttﬂrwmhwa
mﬁn.. komunikasi intensif, don keterlibatan ahtlfm miﬁfammh
mfﬂ:ﬂ; langkah penting dalam mengidentifiknsi masalah pengemintan gadget
]m:;g ‘rﬁﬁ]’un,ﬂgnk dim.

Dmm:m ini, dirancang dun dikembangkan sebual: animasi 2D yang
Eﬂﬁﬁuun untuk memberikan edukssi tentang pengpmlﬂ pdgel wecara bijak
kepoda anak-amak di bawah umor, Animasi ini ﬂhﬂtmn melode
Multimedia ment Life Cycle (MDLC), Mﬂﬂiputl tahapan konsep,
dmam,pmwhn hpmlhl:n.m‘nluﬁsa dan distribusi| 7]. Fokus utama dari
film ini adalah menyampaikan informasi mengenal bahaya penggunaan gadget
secara beriebihan. pentingnya balasan wakiu penggunaan. dan peran orang tua
dalam mendampingi anak saat menggunak ':"pu‘mﬂﬂﬂsgllal

Masih minimnya medis edukatif visual yang dirancang khusus untuk anak-

W konten apa

anak usia dini menjadi alasan penting dilakukannya penelitian ini.dengan demikian,
tugas akhir i disusun untuk merancang dan menghasilkan sebuah animasi edulkat f
vang dapat menjadi sarona komunikasi visual dalam menyampaikan pesan penting
mengenal penggunaan gadget secara bijak. Diharapkan media ini dapat membantu
meningkatkan kesadaran masyarakat, khususnya orang tus don anak-anak, serta



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

L. 2 Perumusan masalah
Berdasarkan latar belakang yang telsh divrmkan, maka rumusan masalah
dalam tugas akhir ini adalah:
|. Bagaimana mencrapkan metode Multimedia Development Life Cyele
(MDLC) datam merancang dan mengqmbmgka.n animasi 2D sebagal media
edukasi tentang bahaya penggunann gadget bag anak-anak di bawah
™
Bagdmml meraneang, membuat desain, dan mengimplementasikan
animasi 2D yang Mﬁlﬁ:nﬂﬁnggu mampu Mj‘m pesin edukatif
tentung dampak negatif pengpunaan gadget secam berlebilan dengan cara
yang mudah dipahami oleh anak-anak. Sekaligus dapat mienarik perhatian
- mereka serta mendorong perubahan perilaku terhadnp penggunaan gadpet !
1. 3Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi 2D untuk menyampatkan
informasi edukatif mengenai dampak negatif penggunaan gadget secara
berlebihan pada anak-anak di bawah umur. Animasi digancang agar memiliki
Aampilan visual yang menarik dan mudsh dipahami oleh anak-anak, serta dapat
-.dﬁnn.nfmlknn sebagai media pembelajaran d:lﬁ-';h#m_-’_ﬁiaiisusi di
lingkungan, sekolah maupun” melalui media digital wntuk menumbuhkan
MWMMMM mengouakan’ w secara bijak. Proses
gembangan  animasi ini  mengikuti  lshapan  metode Multimedia
I]eve!apmmt Life Cycle [‘L-'IDLC'I mulai dari pﬁencnnaﬂn hingga tahap
distribusi.
1. 4 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adupun batasan maosalah
vang digunakan adalah sebagai berikut :
|. Pembuatan animasi edukasi dengan mengambil studi kasus tentang dampak
negatif penggunaan gadget dan cara mencegah dampak negatif penggunaan
gadget pada anak,

b=




1. Software vang digunskan adalah Adobe Musirator (untuk pembuatan aset),
Adobe Afier Effects (untuk pembuatan animasi 2D), Adobe Premiere
(untuk penggabungan animasi 2D), dan Adobe Media Encoder (untuk
render animasi).

3. Variabel yang digunakan dalam studi kases imi meliputi gangguan
kesehatan fisik (mata lelah, gangguan tidur, postur tubuh), gangguan
psikologis dan perilaku (kecanduan gldgﬂ penurunan inferaksi sosial,
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