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INTISARI 

 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan faktor faktor bahaya 

penggunaan HP pada anak Usia Dini serta dampak bagi anak yang terlalu 

berlebihan menggunakan HP dan memberi solusi supaya dapat 

meminimalisir penggunaan HP bagi Anak Usia Dini agar tidak terjadi hal 

yang tidak diinginkan , Penelitian ini dilakukan dengan teknik pengumpulan 

data yaitu dengan observasi, kuesioner, dan studi kepustakaan. 

 

 Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa penggunaan HP pada anak 

Usia Dini merupakan perilaku yang menyimpang , Penggunaan HP pada anak 

Usia Dini disebabkan karena faktor lingkungan, teman, lingkungan sekitar, 

dan kurangnya pengawasan orang tua. Peran orang tua dalam mendidik dan 

mengawasi anak merupakan hal yang penting. 

 

 Pembuatan animasi 2 Dimensi ini bertujuan sebagai media edukasi 

kepada anak dan orang tua agar lebih menahan diri untuk tidak menggunakan 

HP yang berlebihan pada anak Usia Dini. Tersampainya pesan dalam animasi 

ini diharapkan dapat menangani masalah penggunaan HP yang terlalu 

berlebihan pada anak Usia Dini. 
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ABSTRACT 

 This study aims to describe the hazard factors of using cellphones in 

early childhood as well as the impact on children who use cellphones too 

much and provide solutions in order to minimize the use of cellphones for 

early childhood so that unwanted things do not occur. This research was 

conducted with data collection techniques. Namely by observation, 

questionnaires, and literature study. 

  

 The results of this study state that the use of cellphones in early 

childhood is a deviant behavior. The use of cellphones in early childhood is 

a deviant behavior. The use of cellphones in early childhood is caused by 

environmental factors, friends, the surrounding environment, and lack of 

parental supervision. The role of parents in educating and supervising 

children is important. 

 

 This 2 dimensional animation creation is intended as a medium of 

education for children and parents to be more restrained from using excessive 

cellphones in early childhood. The delivery of the message in this animation 

is expected to be able to deal with the problem of excessive use of cellphones 

in early childhood 
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