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Pembuatan Animasi 2D Sebagai Edukasi “Pengenalan Dampak Negatif Gadget
pada Anak” Untuk Orang Tua

Abstrak

Peningkatan penggunaan gadget di kalangan anak-anak telahmenimbulkan berbagai
kekhawatiran terkait dampak.megatif yang ditimbulkan, seperti masalah kesehatan
fisik, gangguan perkembangan sosial, dan penurunan prestasi akademiks Orang tua
sering kali kurangmenyadari atau memahami dampak tersebut secara mendalam. Di
usia mereka saatini sangat mudah untuk diserap dan meniru, kecanduan gadget akan
sangat mempengaruhi rangsangannya perkembangan kecerdasan mereka, sehingga
diperlukannya media edukasi yang dapat menyampaikan peran orang tua terhadap
anak nya . Media Edukasi yang dimaksud berupa video animasi yang bertujuan untuk
mensosialisasikan dampak negatif gadget pada anak dan bagaimana orang tua dapat
membimbing anaknya agar dapat menggunakan gadget dengan baik dan benar. Media
edukasi yang dimaksud berupa video animasi 2D, untuk membuat video animasi ini
menggunakan metode Multimedia Development Lifecycle (MDLC) yang terdiri dari

concept, design, Material Collecting, Assembly, testing, dan distribution.

Kata Kunci : Dampak Gadget, Animasi Edukasi, Orang Tua, Anak-anak
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Kegiatan

Perkembangan teknologi pada era.sekarang ini banyak “mengalami kemajuan.
Perkembangan tersebut ditandai dengan munculnya suatu barang yang-disebut gadget
sehingga memudahkan_kegiatan manusia misalnya dapat mencari informasi.dengan
cepat (Igbal et aly; 2020). Gadget adalah suatu benda elektronik yang digunakan
sebagai komunikasi oleh manusia seperti handphone, komputer dan lainnya. Pada
awalnya penggunaan gadget “hanya digunakan orang dewasa akan tetapi dijaman
modern ini gadget banyak juga digunakan pada anak anak. Gadget memungkinkan
pengguna untuk terhubung dengan dunia secara digital, memberikan kemudahan
dalam mengakses informasi, berkomunikasi dengan orang lain, dan melakukan
berbagai aktivitas online (Mulyani, 2022). Namun, penggunaan gadger yang
berlebihan dapat berdampak negatif pada kesehatan mental dan fisik pengguna,

terutama pada anak usia dini.

Anak usia dini, yaitu anak-anak berusia 0-6 tahun, menurut survei Badan Pusat
Statistik (BPS) pada tahun 2022, jumlah penggunargadget untuk anak usia dini di
Indonesia sebanyak 33,44%, dengan.rincian 25,5% pengguna anak berusia 0-4 tahun
dan 52,76% anak berusia 5-6 tahun.. Hal ini tidak menutup kemungkinan dapat memicu
kecanduan gadget pada anak. Kecanduan gadget pada anak menjadi fenomena yang
semakin mengkhawatirkan di era digital ini. Menurut survei Komisi Perlindungan
Anak Indonesia, lebih dari 71,3% anak usia dini memiliki gadget dan memainkannya
dalam porsi yang cukup lama(Regizki Maulia, 2022). Anak-anak.yang menghabiskan
terlalu banyak waktu di depan layar sering-kali-mengalami-berbagai masalah, mulai
dari gangguan tidur, penurunan prestasi akademik, hingga masalah sosial, dan
emosional. Selain itu, penggunaan gadget yang berlebihan juga dapat meningkatkan
risiko stres, kecemasan, dan depresi pada siswa. Hal ini disebabkan oleh berbagai
faktor, seperti tekanan untuk terus terkoneksi dengan dunia digital, tekanan untuk
mempertahankan citra online, dan tekanan untuk terus memperbaharui informasi yang
diterima dari gadget (Syifa et al., 2019).
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Perlu diketahui bahwa periode perkembangan anak yang sangat sensitif adalah saat
usia 1-5 tahun sebagai masa anak usia dini sehingga sering disebut the golden age.
Pada masa ini seluruh aspek perkembangan kecerdasan, yaitu kecerdasan intelektual,
emosi, dan spiritual mengalami perkembangan yang luar biasa sehingga akan
mempengaruhi dan menentukan perkembangan.selanjutnya. Ketika anak berada pada
the golden age semua informasi akan.terserap dengan cepat. Mereka menjadi peniru
yang handal, mereka lebih pintar.dart yang kita pikir, lebih cerdas.dari. yang terlihat
dan akan menjadi dasarterbentuknya karakter, kepribadian, dan"kemampuan
kognitifnya (David Kristianto, 2019).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan bersama Dr. Atika, Saraswati selaku
psikolog anak dan remaja, menagatakan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan
padaanak usia dini dapat-mengganggu perkembangan psikologis-dan sosial mereka,
serta dapat meningkatkan risiko _gangguan kesehatan mental seperti kecemasan dan
depresi. Selain itu, penggunaan gadget juga-dapat mempengaruhi kemampuan anak
dalam belajar. Terlalu banyak menggunakan gadget dapat mengganggu motivasi
belajar ‘mereka, karena gadget dapat menjadi distraksi dan membuat anak-anak
kehilangan minat dalam belajar. Oleh karena itu, penting. untuk membatasi
penggunaan gadget pada anak-anak dan remaja dan memberikan pengawasan yang
tepat dalam penggunaan gadget mereka. Orang tua harus mampu mendidik dan
mengarahkan anaknya sejak dini melalui contoh.sikap dan tindakan yang baik.
Keluarga disarankan untuk memperhatikan penggunaan gadget anak di rumah dengan
membatasi waktu bermain gadget dan melibatkan anak dalam kegiatan menarik seperti
bermain di luar rumah, berolahraga, bermain musik, dan bersosialisasi dengan teman

sebayanya.

Selain itu, berdasarkan-hasil.wawancara yang dilakukan bersama Bapak.Jouhar dari
pihak Dinas Sosial DKI Jakarta, mengatakan bahwa Dinas Sosial DKI Jakarta
memiliki panti sosial yang bernama Panti Sosial Asuhan Anak Balita Tunas Bangsa.
Dimana lingkungan sekitar masyarakat adalah para orang tua yang memiliki anak usia
1-5 tahun. Banyak orang tua memberikan gadget pada anaknya sebagai pengalihan
agar anak tidak menganggu aktivitas orang tua, anak menjadi tenang, dan tidak
bertingkah yang merugikan. Disatu sisi gadget memiliki dampak negatif pada anak,

tetapi orang tua tidak mendapatkan informasi yang cukup mengenai dampak negatif

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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penggunaan gadget pada anak. Sehingga orang tua tidak memperdulikan jika anaknya
bermain gadget secara berlebihan dan tanpa pengawasan. Maka dari itu orang tua perlu
edukasi yang dapat menyampaikan informasi tentang dampak negatif gadget pada

anak.

Berdasarkan latar belakang diatas maka dilakukan penelitian ini untuk membuat
animasi dua dimensi tentang pengenalan dampak negatif gadget pada anak. Kelebihan
dari media edukasi ini yaitu_dapat memberikan edukasi dan pemahaman tentang
dampak negatif penggunaan gadget pada anak; dengan konsep visual yang.menarik
dan mudah dipahami. Pembuatansmedia animasi ini diharapkan dapat memberikan
wawasan dan_pengetahuan mengenai dampak negatif gadget pada anak, menjadi
rujukan, dan referensi untuk penelitian yang relevan. Melalul animasi edukasi ini,
diharapkan menambah wawasan dan pengetahuan serta menjadi-media penyadaran
untuk meningkatkan kepedulian orang tua-dalam mendidik dan mendisiplinkan anak

dengan menggunakan cara yang tepat:

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, permasalahan yang dapat
dirumuskan dalam penulisan skripsi ini adalah bagaimana proses pembuatan media
edukasi animasi 2D tentang "Pengenalan Dampak Negatif Gadget pada Anak™ yang

ditujukan untuk orang tua.

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan ‘masalah yang sudah ditentukan;» adapun “batasan masalah yang

digunakan adalah sebagai berikut:

1. Pembuatan animasi edukasi dengan mengambil studi kasus tentang dampak
negatif penggunaan gadget dan.cara.mencegah. dampak negatif penggunaan
gadget pada anak.

2. Software yang digunakan adalah Adobe Illustrator (untuk pembuatan Assets),
Adobe After Effect (untuk pembuatan animasi 2D), Adobe Premiere (untuk
penggabungan Animasi 2D), dan Adobe Media Encorder (untuk render
animasi).

3. Target pengguna animasi edukasi ini adalah orang tua dengan rentang umur
26-45 tahun yang memiliki anak yang berusia 1-5 tahun.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4 Tujuan dan Manfaat

Adapun penjelasan tujuan dan manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.4.1 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan media edukasi dalam bentuk
animasi 2D mengenai penjelasan “Pengenalan Dampak Negatif Gadget Pada

Anak” untuk orang tua.

1.4.2 Manfaat
a. Memberikan edukasi dan pemahaman mengenai dampak  negatif
penggunaan gadget'pada anak.
b. Meningkatkan kesadaran orang tua mengenai dampak negatif penggunaan
gadget pada anak.

1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam proposal skripsi ini, disusun sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Bab | mencakup pengantar mengenai Latar Belakang penelitian, Perumusan Masalah
yang akan dibahas, Batasan Masalah untuk memperjelas ruang lingkup, Tujuan dan
Manfaat dari penelitian, serta _Sistematika Penulisan .yang ‘menjelaskan struktur

laporan ini.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab Il berisi ulasan tentang teori-teori dan topik-topik yang relevan dengan penelitian.
Tinjauan pustaka dilakukan melalui pencarian, studi, dan analisis terhadap berbagai
literatur, termasuk “jurnal, laporan penelitian, dan sumber-sumber lain' yang

berhubungan dengantopik yang diteliti:

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab 1l menjelaskan metode yang akan digunakan dalam penelitian, termasuk
Rancangan Penelitian, Tahapan Penelitian yang akan diikuti, Objek Penelitian, Model
atau Framework yang digunakan, serta Teknik Pengumpulan dan Analisis Data yang

diterapkan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB IV PEMBAHASAN

Bab 1V menyajikan hasil dari penelitian yang telah dilakukan, disertai dengan analisis
data yang sesuai dengan metode yang telah dijelaskan pada Bab Ill. Pembahasan ini

bertujuan untuk menginterpretasikan hasil penelitian secara mendalam.

BAB V PENUTUP

Bab V berisi kesimpulan da 3 'saran-saran yang

mungkin berguna untuk p an lebih lanjut atau penerapan praktis.

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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BAB YV
HASIL DAN PEMBAHASAN
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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari perancangan animasi 2D yang bertujuansebagai media edukasi
untuk pengenalan dampak negatif gadget pada anak, didapatkan kesimpulan sebagai
berikut:

1. Pembuatan anmmasi 2D berhasil dibuat menggunakan metode MDLC dengan
tahapan yaitu pembuatan konsep, perancangan Storyboard, pengumpulan
bahan dan pembuatan bahan dengan Adobe Illustrator , pengerjaan animasi 2D
dengan Adobe After Effect; penyatuan animasi 2D dengan backsound music
dengan Adobe Premiere dan prosesvender dengan Adobe Media Encorder .

2. Animasi ini berisi pengenalan dampak negatif gadger pada anak serta
menghasilkan video animasi 2d dengan format akhir .mp4 dan kualitas video
HD 1080p.

3.  Bedasarkan tahap pengujian Beta Testing oleh ahli animasi didapatkan hasil
presentase sebesar 85% yang berarti setuju bahwa konsep dan teknik video
animasi 2D layak untuk-ditonton dan disebarkan.

4. Bedasarkan tahap pengujian Befa lesting oleh ahli psikolog didapatkan hasil
presentase sebesar 87,5% yang berarti setuju bahwa konten atau materi video
animasi 2D layak untuk ditonton dan disebarkan.

5. Berdasarkan tahap pengujian Beta Testing oleh orang tua didapatkan hasil

presentase sebesar 89,7%, hal ini menunjukan bahwa orang tua ‘dapat
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memahami animast edukasi pengenalan dampak negatif gadget pada anak.

5.2 Saran

Adapun saran yang didapat berdasarkan hasil penelitian Pembuatan Animasi Sebagai
Media Edukasi “Pengenalan Dampak Negatif Gagdet Pada Anak” Untuk Orang Tua

bahwa:
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Lebih ditingkatkan lagi camera movement dan audio sehingga tampilan

animasi lebih menarik.
2. Serta menerapkan semua 12 prinsip animasi agar hasil video animasi yang

didapatkan lebih baik dan maksimal
3. Ditambahkan lagi untuk solusi dari dampe

—

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2 Script Animasi

Script Dialog Animasi Edukasi “Dampak Negatif Gadget Pada Anak”
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— Scene Teks

=

S [ Scenes Reihan: assamualaikumgyhallo racy

)]

=) Raey : walaikumsallam,hallo juga rethan

—]

= Reihan': wah bagaimana kabarmu?

3 Raey : kabarku baik baik saja, bagaimana denganmu?
5" Raeihan': aku juga baik baik saja, sudah lama yaa kita tidak
o

3, bertemu

~ : J .

= Raey : iya lumayan, kalo begitu ayo kita bertemu

D

ﬁg Scene 8 Ayah : mah itu si adek minta apa ya, kok nangis terus ?
q

& | Scene 9 Ibu : udah kamu kasih aja gadget biar dia diam.

S

=

o

Script Voice Over Animasi Edukasi “Dampak Negatif Gadget Pada Anak”
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Scene Teks

Scene 2 Dampak Negatif Penggunaan Gadget Pada Anak

Scene 3 Kehidupan manusia kini dipengaruhi oleh teknologi yang
semakin canggih salah satu nya adalah gadget.

Scene 4 Gadget merupakan suatu benda elektronik yang digunakan
sebagai alat komunikasi oleh manusia.

Scene 6 Yang mana sekarang ini‘sangatumum di semua kalangan.

Scene 7 Termasuk anak anak yang memiliki usia sekitar 1-5 tahun.

Scene 10 Banyak orang tua saat ini membiarkan anaknya bermain
gadget dan lupa waktu.
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Karena orang tua berpikir anak menjadi anteng, tidak rewel,

dan tidak banyak bertingkah yang meresahkan.

Mereka menghabiskan waktu nya 1-5 jam per hari bersama

gadget.

Namun tanpa.disadari, hal sepertiiini sangat mempengaruhi

kesehatan fisik, mental, dan emosional anak:

Mengganggu pertumbuhan, otak, stimulasi berlebth gadget
pada otak anak.yang sedang berkembang dapat menyebabkan
keterlambatan koginitif, gangguan dalam' preses belajar,
tantrum, meningkatkan sifat impulsif, serta menurunkan

kemampuan anak untuk.-mandiri.

Tumbuh kembang yang lambat, Bahaya penggunaan gadget
pada anak juga membatasi gerak fisiknya. Yang membuat
tumbuh kembang fisik anak menjadi- terlambat. Karena
paparan gadget dapat mempengaruhi kemampuan literasi dan

prestasi akademik secara kognitif.

Kelainan mental, bahaya penggunaan gadget pada anak dapat
meningkatkan-resiko depresi, gangguan kecemasan, kurang
atensi, autisme, kelainan bipolar, dan perilaku bermasalah lain

nya.

Radiasi emisi, otak anak-anak mampu menyerap sinyal
radiasi dari gadget lebih tinggi daripada orang dewasakarena
jaringan-otak.mereka lebih menyerap, tengkorak yang lebih
tipis, dan ukuran otak yang relatif lebih kecil. [tulah mengapa,
efek radiasi dari gadgerbisa sangat berbahaya pada anak-

anak.

Sulit bersosialiasi, anak cenderung untuk individualis, susah

bergaul dan apabila sudah kecanduan akan sangat sulit untuk
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dikontrol dari pemakaian gadget yang pada akhirnya otak
anak — anak sulit berkembang karena terlalu sering bermain

gadget.

Seharusnya orang tua berperan penting dalam pendidikan
anak untuk menjadikan.generasi ‘muda yang dapat meraih

keberhasilan dimasa yang akan datang:

Untuk mengatasi anak-yang sudah kecanduan dengangadget
maka hal-hal yang bisa dilakukan orang tua adalah sebagai

berikut ini.

Batasi penggunaan gadgef, Mengatur dan mengawasi
penggunaan gadget pada anak juga sangat penting. Untuk
mengendalikan kecanduan gadget pada anak, penting untuk
menetapkan 23atasan waktu penggunaan. Misalnya, atur
waktu main gadget anak selama 1-2 jam setiap hari. Perlu
juga mengawasi anak saat mereka-menggunakan gadget
untuk mencegah akses ke konten yang tidak pantas, seperti

pornografi atau kekerasan.

Berikan permainan alternatif, mainan yang sesuai usia anak
juga membantu membangun rasa percaya diri pada anak
karena mercka bisa bermain.dan belajar sesuai dengan
kemampuan mereka. Seperti mainan yang mendorong
imajinasit dan kreativitas mereka, seperti balok bangunan,
puzzle sederhana, atau mainan yang dapat melatih otak

mercka dalam. belajar.

Perbanyak aktivitas menyenangkan bersama anak, Orangtua
bisa merancang aktivitas lain yang menyenangkan agar
pikiran anak teralihkan. Ajak anak bersepeda, lari pagi,
menggambar bersama, atau pergi ke taman dekat rumah agar

anak bisa bermain dengan teman-teman sebayanya.
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Mari kita jaga anak kita dari dampak negatif gadget dan
meningkatkan kepedulian kita dalam mendidik dan

mendisiplinkan anak dengan cara yang tepat.
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Lampiran 3. Wawancara Orang Tua

Pertanyaan

Jawaban

Apa yang membuat Anda menyadari
bahwa anak Anda ketergantungan pada

gadget?

Saya mulai menyadari anak saya
ketergantungan pada gadget ketika ia
lebih memilith bermain dengan ponsel
atau tablet daripada bermaindi luar atau

berinteraksi dengan teman-temannya.

Berapa lama .waktu yang _biasanya
dihabiskan.anak Anda di depan gadget

setiap hari?

Anak saya bisa menghabiskan lebih dari
5 jam sehari di depan'gadget, terutama
pada akhir pekan. Kami sudah mencoba
membatasi-waktu penggunaany. tetapi
sering Kkali sulit untuk ~mengalihkan

perhatiannya ke aktivitas lain.

Bagaimana  kebiasaan

anak Anda

penggunaan
gadget mempengaruhi

aktivitas sehari-harinya?

Kebiasaan ini- sangat mempengaruhi
rutinitas hariannya. Dia . sering kali
melewatkan waktu makan dan tidur larut

malam karena terlalu fokus pada gadget.

Apa dampak yang Anda lihat  pada
perilaku dan kesehatan anak Anda akibat
ketergantungan gadget?

Saya melihat beberapa perubahan

perilaku seperti meningkatnya
kecemasan, kemarahan, dan kurangnya
minat pada kegiatan sosial. Dari segi
kesehatan, dia mulai mengalami masalah
penglihatan dan sering mengeluhkan

sakit kepala.

Apa yang sudah Anda coba untuk
mengurangi ketergantungan anak Anda

pada gadget?

Untukesaat~=ini" saya belum bisa

mengurangi ketergantungan anak saya
dengan gadget karena saya belum

mengetahui solusi nya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



balita usia 4 tahun, dan memiliki ketergantungan gadget di wilayah Cipinang Melayu

Wawancara dilakukan dengan Ibu Rita Agustin selaku orang tua yang memiliki anak

Jakarta Timur. Wawancara dilakukan pada tanggal 24 Februari 2024.
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Lampiran 4. Wawancara Ahli Psikologi Anak

Pertanyaan

Jawaban

Menurut  dokter seberapa penting

kesehatan mental pada anak usia dini?

kesehatan mental pada anak usia dini
sangat'penting karena memiliki dampak
jangka panjang pada perkembangan dan

kesejahteraan mereka.

Apakah gadget dapat” mempengaruhi

kesehatan mental-anak?

Penggunaan gadget dapat
mempengaruhi kesehatan mental anak

baik secara positif maupun negatif.

Apa saja dampak atau resiko yang akan
ditimbulkan ketika anak memiliki

ketergantungan terhadap gadget?

Penggunaan gadget yang berlebihan
dapat menyebabkan ketergantungan, di
mana anak menghabiskan terlalu banyak
waktu di depan layar dan mengabaikan
aktivitas fisik < dan sosial  lainnya.
Penggunaan media sosial dan paparan
konten . negatif atau kekerasan dapat
meningkatkan risiko kecemasan,
depresi, dan masalah emosional lainnya.
Anak yang terlalu sering menggunakan
gadget»mungkin mengalami kesulitan
dalam, berkomunikasi secara efektif
dalam situasi tatap muka. Paparan layar
berkepanjangan

yang dapat

menyebabkan  masalah __penglihatan

sepertt mata lelah dan ketegangan mata.

Apakah gadget dapat mempengaruhi
pertumbuhan otak dan tumbuh kembang

anak?

Otak anak-anak sangat plastis dan

sedang dalam tahap perkembangan
pesat.

berlebihan

Penggunaan  gadget yang

dapat mengganggu

perkembangan jalur saraf yang terkait

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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dengan perhatian, kontrol impulsif, dan

fungsi eksekutif.

Apakah penggunaan gadget dapat

berdampak negatif pada sifat anak?

Paparan  konten kekerasan dalam

permainan video atau media dapat
meningkatkan perilaku agresif dan

menurunkan . sensitivitas  terhadap

kekerasan nyata. Penggumaan gadget
yang Dberlebihan dapat ‘mengurangi
kemampuan, anak untuk berkonsentrasi
dan fokus pada

tugas-tugas yang

membutuhkan pemikiran mendalam.

Apa saja tanda tanda bahwa seorang
anak mungkin mengalami masalah

kesehatan mental?

Anak _mungkin _menunjukkan tanda-
tanda kecemasan,

berlebihan,

sepertt  gelisah,

khawatir atau serangan
panik.-Gejala depresi seperti kesedihan
yang berkepanjangan, kehilangan minat
dan

pada kegiatan yang disukai,

perubahan pola tidur atau makan.

Apakah konten media yang tersebar
diinternet seperti kekerasan fisik dan
sesksual dapat mempengaruhi kesehatan

mental anak?

Melihat_konten  kekerasan fisik atau
seksual dapat menyebabkan trauma
psikologis yang mendalam pada anak.
Mereka, mungkin mengalami mimpi
buruk, flashback, atau ketakutan yang
intens. Anak-anak yang terpapar konten
kekerasan atau seksual bisa:merasa
dantidak aman,

bahkan di lingkungan yang seharusnya

ketakutan, cemas,

aman seperti rumah dan sekolah.

Bagaimana pandangan dokter mengenai
orang tua yang membiarkan anaknya

bermain gadget secara berlebihan?

Menurut pandangan saya itu sangat
disayangkan, karena saya menyarankan
orang tua untuk membatasi waktu layar

anak-anak dan memastikan penggunaan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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gadget yang sehat dan bijaksana. Waktu
yang dihabiskan dengan gadget harus
seimbang dengan aktivitas fisik, sosial,
dan kognitif lainnya yang penting untuk
perkembangan  keseluruhan  anak.
Dengan memantau, dan membimbing
penggunaan gadget anak-anak, orang tua
dapat membantu mencegah . berbagai
masalah kesehatan fisik, mental, dan

sosial yang mungkin timbul.

Apakah peran orang tua sangat penting
terhadap kesehatan mental anak yang

disebabkan oleh gadget?

Sangat = penting  dalam . menjaga
kesehatan mental anak yang dipengaruhi
oleh penggunaan gadget. Orang tua
memiliki _tanggung jawab  untuk
mengawasi, membimbing, dan mengatur
penggunaan gadget oleh’ anak-anak
mereka. Seharusnya anak mereka bisa

bersosialisasi dengan lingkungan sekitar,

dan = selalu< hati = "hati  dengan
perkembangan  teknologi  termasuk
gadget.

Bagaimana cara untuk mengatasi anak
yang memiliki ketergantungan terhadap

gadget?

Mengatasi ketergantungan anak terhadap
gadget memerlukan pendekatan yang
melibatkan perubahan dari dalam  diri
anak (internal) serta perubahan:dalam
lingkungan mereka..(eksternal). Secara
internal salah satu nya yaitu ajari anak
tentang dampak negatif dari penggunaan
gadget yang berlebihan dan manfaat dari
keseimbangan. Diskusikan bagaimana
gadget dapat memengaruhi kesehatan
fisik, dan mereka.

mental, sosial

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Sedangkan secara eksternal salah satu
nya yaitu tetapkan batasan waktu yang
jelas dan konsisten untuk penggunaan
gadget. Gunakan pengaturan kontrol
orang ‘tua_ atau aplikasi manajemen
waktu untuk membantu memantau dan

membatasi waktu layar.

Apa  pendapat _dokter  tentang
penggunaan animasi-untuk mengedukasi
para orang.tua mengenai jpengenalan

dampaknegatif gadget pada anak?

Animasi  dapat memvisualisasikan
konsep-konsep yang kompleks dengan
cara yang mudah. dipahami. Ini
membantu orang tua untuk lebih mudah
memahami dampak negatif penggunaan
gadget pada anak-anak mereka. Animasi
sering kali menggunakan narasi yang
menarik dan grafik < yang' menarik
perhatian;” membuat informasi lebih

mudah diingat.

Apa saran khusus yang dokter miliki

untuk * pembuatan animasi _edukasi
tentang pengenalan dampak negatif

gadget pada anak?

Pastikan bahwa informasi yang disajikan
didasarkan pada, penelitian dan bukti
ilmiah terkini mengenai dampak gadget
pada keschatan fisik, mental, dan sosial
anak. Sajikan informasi yang relevan
dengan situasi dan tantangan nyata yang
dihadapi oleh orang tua, seperti dampak
tidur,

penggunaan gadget terhadap

perkembangan sosialydan‘perilaku anak.
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Invektor - Jasa Pembuata... \lnveldof -Jasa Pembuat4.

11:19 AM | exm-ttie-nib

Dian Bayuaiji (Bayu)

Saya senang menyebut diri saya adalah seorang Animator
dan Entrepreneur. Sebagai Animator saya sudah memiliki
banyak pengalaman dalam membuat animasi untuk client
lokal dan mancanegara. Di sisi lain, saya menyukai hal-hal
yang berkaitan dengan bisnis, sehingga bisa mendukung
dalam mengembangkan bisnis animasi saya

eyieyer 1abap N1uy31od HIL uesninr Lep uizi eduey

-8674 - 6996 M Pondok Ungu Permai, kab. Bekasi

in] Dian Bayu (@dianbayu)

yahoo.com Dian Ba ayuu) @ https://dianbayu.carrd.co/
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/I Pendidikan

(2014 — 2019)
Universitas Jenderal Soedirman (Unsoed)
S1 — Fisika Murni (IPK 3.53)

/I Pengalaman Organisasi

+ 2015-2016

Himpunan Mahasiswa Fisika (Himafi)
Staff Departemen Pengembangan

+ 2016 —-2017

Himpunan Mahasiswa Fisika (Himafi)
Kepala Departemen Pengembangan
+ 2016 -2017

Dewan Legislatif Mahasiswa (DLM)
Staff Komisi Il

/Ty
H S eI

Excel Word PPT Inkscape Synfig CapCut

V/ /[ -

* Menguasai software Office (Excel,
Word, PPT) dan software animasi
dengan baik

* Membuat video animasi 2D (Telah
membuat ratusan video animasi)

* Mampu berkomunikasi dengan baik
(Menjadi mentor dalam kelas animasi)

* Memiliki fokus yang baik, teliti, dan

detail dalam bekerja

/I Pengalaman Kerja

* (2019 —saat ini)
Owner dari PT. Invektor Animasi Kreatif,

perusahaan penyedia jasa video animasi

* (Juni 2023 - saat ini)
Owner dari Animator School Indonesia
(@animatorschool.id), penyedia kelas dan

webinar untuk belajar animasi

Thank you for reading. If you are interested in collaborating or want to know more,

feel free to contact me.
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Lampiran 6 Hasil Kuesioner Ahli Psikolog

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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6 (18,8%)

Lampiran 7 Hasil Kuesioner Orang Tua

0 (?%)
2

0 (?%)
2
3 (9,4%)

2(6,3%)
0 ([l)“/o)
1

3. Video animasi edukasi membuat saya menjadi waspada terhadap dampak negatif gadget pada

2. Video animasi membuat edukasi menjadi lebih menarik?
anak?

32 jawaban
30
20
10
0

1. Video animasi 2d membuat saya lebih mudah memahami informasi ?
32 jawaban
30
20
10
0

32 jawaban
20
15
10
5
0

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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5. Menonton video animasi edukasi membuat saya mengetahui pentingnya kesehatan mental anak
6. Menonton video animasi edukasi membuat saya mengetahui dampak negative jika membiarkan
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7. Menonton video animasi edukasi membuat saya lebih membatasi penggunaan gadget pada
anak?
32 jawaban

30

24 (75%)

20

1(3,1%) 1 (3]1%; 6 (18,8%)

1 2

8. Menonton video animasi edukasi membuat saya mengtahui solusi dari dampak negatif gadget

pada anak?
32 jawaban

30

F
2 23 (71,9%)

1 (3i1%) 6 (18,8%)

1

9. Menonton video animasi edukasi membuat saya meluangkan waktu bersama dengan anak?
32 jawaban

30

o
20 23 (71,9%)

2 (6,3%) 13.1%) 6 (18,8%)
|

1 2

10. Menonton video animasi edukasi membuat saya tahu betapa pentingnya peran orangtua dalam
penggunaan gadget pada anak?

32 jawaban

30

20 22 (68,8%)

8 (25%)

2(6,3%)
0 (0%)
o I
1 2
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing Orang Tua
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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