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Seiring dengan kemajuan jaman, kini teknologi semakin tidak terpisahkan dalam hidup
manusia, baik yang dewasa maupun yang muda. Kemajuan jaman telah memberikan begitu
banyak kemudahan dan manfaat, tetapi sering kali terlupakan bahwa ada pula sisi bahaya yang
perlu diperhatikan. Gadget sebagai teknologi yang mudah dibawa-bawa telah terbukti dapat
memberikan dampak yang buruk pada anak, terutama anak usia dini. Sisi perkembangan anak
usia dini yang masih vital dan penting dalam proses pertumbuhannya dapat menjadi rusak
secara permanen dengan adanya campur tangan gadget yang tidak dibatasi dengan baik. Maka
itu diperlukan sebuah media informasi yang menarik dan jelas bagi para orang tua sehingga
dapat dengan bijak menggunakan gadget bagi anaknya.

Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk menyediakan sebuah media informasi yang dapat
memperjelas bahaya dari kecanduan gadget ini. Media informasi yang tepat dapat memberikan
informasi yang jelas pada para orang tua agar dapat membatasi penggunaan gadget bagi
anaknya secara tepat. Sesuai dengan gaya hidup orang tua millennial, maka media informasi
yang dibuat berupa website sebagai media yang mudah diakses dan adanya ambient media
sebagai salah satu cara untuk membangkitkan kesadaran para orang tua akan masalah ini.
Website dibuat semenarik mungkin agar menarik dan lebih mudah dimengerti oleh orang tua
anak usia dini.
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ABSTRACT

INFORMATION MEDIA DESIGN ABOUT THE DANGERS AND SOLUTIONS
FROM GADGET ADDICTION ON EARLY CHILDHOOD
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NRP 1464100

As the digital world becomes more and more significant, now the technology has become
inseparable from human lives, both adults and children. This evolution has given us so many
benefits but often we forgot how every benefit also comes with a negative impact. Gadget, as
a hand-held technology has been proven able to give a bad impact on children, especially
them on the early childhood stages. This development stages which is so very vital and can
impact their future development both physically and mentally, can be damaged by the
overuse of gadgets, especially if left unsupervised. Therefore, there is a need for a
informative media that is attractive and trustworthy for the parents, so they can be wise to
use the gadgets on their kids.

The informative media available is still only in forms of blog, that can be doubtfull. The
purpose of this final project is as a informative media which give the information based on
trustable research, which is based on the book “Glow Kids” by Nicholas Kradaras, Ph.D.
Following the lifestyle of the millennial parents, the informative media will take forms on
websites, as the easiest accessible media, and ambient media as to bring back the awareness
of this issue.
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