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Perkembangan teknologi yang sangat cepat berdampak pada penggunaan gadget yang
semakin meningkat pada masyarakat khususnya di Indonesia, dari mulai orang tua, remaja,
dan anak-anak sudah mulai menggunakan gadget untuk memudahkan kehidupan mereka, baik
itu untuk mencari informasi, berkomunikasi, maupun untuk melatih kemampuan otak dengan
game yang telah disediakan oleh gadget. Namun dibalik segala manfaatnya, jika penggunaan
gadget dilakukan secara berlebihan maka akan memberikan dampak negatif yang serius
seperti kerusakan pada mata, berkurangnya komunikasi dan interaksi dengan sesama, terlebih
untuk anak-anak yang masih di bawah umur.

Tujuan perancangan kampanye ini untuk meningkatkan kesadaran dan kepedulian orang tua
atas kecanduan gadget pada anak-anak sebagai dampak negatif karena sering menggunakan
gadget dan kurangnya pendampingan orang tua. Dengan adanya kampanye ini diharapkan
dapat membantu mendapatkan informasi dan pengetahuan bagi orang tua usia 28-35 tahun
yang memiliki anak usa 7-12 tahun dalam mendidik anak mereka menggunakan gadget secara
aman.

Metode perancangan disesuaikan dengan strategi visual yaitu dengan memberi informasi
tentang dampak-dampak negatif dari penggunaan gadget yang berlebihan serta cara
penanggulangannya yang dikemas dalam illustrasi dan juga foto yang membentuk suasana
yang terkesan tidak terlalu serius, modern, dan simple dengan didukung oleh media yang dekat
dengan target sasaran seperti web banner, poster, billboard, website, facebook, apps, dan juga
gimmick.

Kata kunci : gadget, anak-anak, kecanduan, penanggulangan, orang tua
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ABSTRACT

THE CAMPAIGN DESIGN OF COUNTERMEASURES GADGET
ADDICTED FOR CHILDREN AGE 7-12 YEARS
IN BANDUNG CITY

Submitted by
Ignatius Ivan Koeryana
1164054

Fast technology development has a side impact for society. It is slightly increases for society
especially in Indonesia from parents, teenager and children. In one hand, they are used gadget
to make their lived easier, such as for search for new information, communication and train
the softskill which is involve in the games that already provide by gadgets. In the other hands,
using gadget in too many times will give a seriously negative impact such as eyes damage,
lack of communication and interaction within society, especially for children under age

The main purpose of this campaign is for increment awareness and concern from parent about
gadget addicted have a negative impact for their children. Gadget addicted is the one of the
impact from lacking parental monitoring their children while using the gadget. The
expectation of this campaign is to help young parent between 28-35 years old to have more
knowledge and information for their children betwern 7-12 years to used gadget safety.

The design method is adapted to the visual strategy which is provide the information about
the negative impact from overuse of gadget and how to endure it. Its is packaged with
illustration and photos that have combination into one unity design, make the environment not
too serious but modern and simple supported by media that closer to target audience such as
web banner, poster, billboard, website, facebook, apps and also gimmick.

Keywords : gadget, children, addicted, countermeasures, parent
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