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MOTTO

“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang
yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.” (Q.S. al-Mujadalah : 11)

“Jangan berhenti untuk mencoba, jangan mencoba untuk berhenti.”

“Hidup hanya s inginkan, asal tetap dalam

enghampirimu,

sejenak. Jangan menyerah dan janga bukan

bernafas atau makan, tapi ada tujuan yan

Tuhan menyuruh kita ‘pulang’.” (Iky Adrilian
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INTISARI

Perkembangan gadget dan internet bergerak begitu cepat, beragam manfaat dan
kemudahan yang ditawarkan mengubah gaya hidup masyarakat saat ini, menurut
data dari Kementerian Komunikasi dan Informatika ada 82 Juta pengguna internet
di Indonesia, data tersebut sudah termasuk anak-anak yang masih di usia sekolah.
Padahal, gadget dan internet dapat berakibat buruk terhadap anak-anak jika tidak
dipantau dengan baik. Kementerian Komunikasi dan Informatika juga sempat
menghimbau anak-anak untuk mengurangi penggunaan gadget. Orangtua dalam
hal ini sangat berperan penting dalam mengawasi penggunaan gadget dan internet
pada anak-anaknya untuk mengurangi dampak negatif yang dapat ditimbulkan dari
penggunaan gadget dan internet secara berlebihan.

Untuk membantu pemerintah dalam mensosialisasikan dampak negatif gadget
dan internet, maka peneliti merancang dan membuat iklan layanan masyarakat yang
akan dipublikasikan melalui media sosial. Objek penelitian ini adalah Kabupaten
Aceh Singkil melalui Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten Aceh Singkil
sebagai objek pengumpulan data. Teknik yang digunakan dalam perancangan dan
pembuatan iklan layanan masyarakat ini adalah teknik motion graphic karena
dianggap paling tepat dalam menyampaikan informasi grafis berupa video dan juga
tidak memerlukan waktu yang lama. Iklan layanan masyarakat ini diharapkan dapat
memberikan pengetahuan kepada orangtua untuk lebih meningkatkan pengawasan
terhadap anak-anak dalam menggunakan gadget ataupun internet.

Hasil penelitian ini diuji melalui kuisioner yang dibagikan kepada 43
responden untuk menilai apakah iklan layanan masyarakat ini sudah layak untuk
dipublikasikan. Hasil dari pengujian ini menunjukkan bahwa iklan layanan
masyarakat ini sudah layak untuk dipublikasikan dengan persentase 51% dari
penilaian Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten Aceh Singkil dan 48%
dari penilaian yang diberikan oleh masyarakat.

Kata kunci: gadget, internet, dampak negatif, iklan layanan masyarakat, motion
graphic
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ABSTRAK

The development of gadgets and the internet shot so fast, various benefits and
conveniences offered changed the lifestyle of today's society, according to data
from the Kementrian Komunikasi dan Informatika there are 82 million internet
users in Indonesia, the data includes children who are still at school age. In fact,
gadgets and the internet can have a bad impact on children if not monitored
properly. Kementerian Komunikasi dan Informatika also had the opportunity to
urge children to reduce the use of gadgets. Parents in this case play an important
role in supervising the use of gadgets and the internet in their children to reduce
the negative impact that can be caused by excessive use of gadgets and the internet.

To help the government.in disseminating the negative effects of gadgets and
the internet, the researchers designed and made public service advertisements that
would be published through social media. The object of this research was Aceh
Singkil District through the Dinas Komunikasi dan Informatika of Aceh Singkil
Regency as an object of data collection. The technique used in designing and
manufacturing public service advertisements IS a motion graphic technique
because it is considered the most appropriate in conveying graphic information in
the form of video and also doesn’t require a long time. This public service
advertisement is expected to provide knowledge to parents to further enhance their
supervision of children in using gadgets or the internet.

The results of this study will be tested through a questionnaire which was
distributed to 43 respondents to assess whether this public service advertisement
was feasible to be published. The results of this test indicate that this public service
advertisement is feasible to be published with a percentage of 51% of the
assessment of the Dinas Komunikasi dan Informatika of Aceh Singkil Regency and
48% of the assessment given by the community.

Keywords: gadgets, internet, negative impacts, public service advertisements,
motion graphics
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