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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan zaman saat ini menuntut manusia saat ini untuk dapat 

bergerak lebih cepat. Teknologi yang juga ikut semakin berkembang dan 

memudahkan manusia dalam berbagai hal (Welianto, 2021). Tetapi teknologi 

sering kali disalah gunakan sebagai tindak kejahatan dan menjadikan manusia 

lebih suka dengan gadgetnya dibanding dengan sekelilingnya. Hypnotizer adalah 

suatu keadaan dimana seseorang fokus dan berkonsentrasi penuh sehingga 

meningkatkan kemampuan sugesti (Wisnubrata, 2017). 

Saat ini, gadget berkembang menjadi semakin canggih. Menurut dr. Rizal 

Fadli (2021) Gadget sebagai sarana yang dapat memudahkan manusia sehari-hari. 

Karena itu, hampir semua orang terutama anak milenial yang selalu membawa 

gadget dimanapun dan kapanpun (halodoc.com, 2021). Mengenalkan gadget 

mulai dari kecil dapat membuat anak menjadi kecanduan dan hynotized. Selain 

itu, berdasarkan penelitian risiko radiasi pada anak usia 5 tahun sebesar 75 persen 

dan radiasi sangat berbahaya untuk anak di usia kurang dari 16 tahun (Kusuma 

dan Artanto, 2011). Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh databoks 

mengatakan bahwa sebesar 29% anak di Indonesia sudah menggunakan gadget 

pada anak usia kurang dari 1 tahun sebesar 3,5%, anak usia 1-3 tahun sebesar 25,9 

% dan anak prasekolah (4-6 tahun) sebesar 47,7 % (databoks.katadata.co.id, 

2020). Menurut data keminfo (2018) (dikutip dalam Hermansyah dan Agustina, 

2020) mengatakan bahwa sebesar 36% pada usia 3-10 tahun sudah menggunakan 

gadget dan WHO mengatakan bahwa pada anak usia 3-5 tahun sebesar 5-25% 

mengalami gangguan perkembangan yang diakibatkan oleh gadget. Efek radiasi 

dan kecanduan atau screen addict gadget pada anak tanpa batas waktu juga akan 

mempengaruhi kesehatan mental, menjadikan anak menciptakan dunianya sendiri 

dan mempengaruhi tumbuh kembang anak. Kecanduan pada gadget ini dapat 
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menyebabkan anak saat bertumbuh dewasa akan memiliki dampak krisis percaya 

diri dan berkurangnya kemampuan bersosialisasi. 

Menurut dr. Verury Verona Handayani mengatakan bahwa gadget dapat 

berdampak buruk bagi anak secara psikologis maupun jasmani (halodoc.com, 

2021). Orang tua yang sering sekali sibuk dengan kegiatannya dan tidak mau 

untuk diganggu sehingga mengandalkan gadget sebagai sarana untuk mengalihkan 

perhatian anak sehingga tanpa disadari anak menjadi ter-hypnotized dengan 

gadgetnya. Di usia dini adalah masa pertumbuhan anak, sehingga peran orang tua 

terhadap anak-anaknya sangat dibutuhkan. Namun, tanpa disadari menjadikan 

anak menciptakan dunianya sendiri dengan gadget dan mengakibatkan menjadi 

kurangnya interaksi ataupun komunikasi secara langsung dengan orang di 

sekelilingnya. 

Berdasarkan fenomena di atas dapat disimpulkan bahwa banyaknya orang 

tua yang terlalu mengandalkan gadget dalam berbagai situasi kepada anaknya agar 

dapat tenang, sehingga membutuhkan persuasi untuk dalam menanggulangi 

masalah tersebut. Oleh karena itu, penulis mengajukan perancangan kampanye 

sosial pencegahan terjadinya hypnotizer terhadap gadget untuk anak usia 4-6 

tahun. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan fenomena yang telah diuraikan diatas, maka dapat dirumuskan 

masalah sabagai berikut: 

1. Bagaimana membuat perancangan kampanye sosial pencegahan 

terjadinya hypnotizer terhadap gadget dikalangan anak usia 4-6 tahun 

bagi orangtua ? 
 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan fenomena yang telah diuraikan, perancangan kampanye sosial 

pencegahan terjadinya hypnotizer terhadap gadget untuk anak usia 4-6 tahun. 

Kampanye bertujuan bagi orang tua yang memiliki anak 4-6 tahun, dibatasi 

sebagai berikut: 
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1) Demografis 

a) Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan) 

b) Usia : 26 - 35 tahun 

c) Pekerjaan : Karyawan/karyawati, wirausaha, ibu/ rumah tangga 

d) Tingkat Ekonomi : Ses A-B 

e) Tingkat Pendidikan : SMA/S1 

2) Geografis : Tangerang 

3) Psikografis 

b. Sikap : acuh tak acuh, praktis, simple, kurang peduli, 

c. Gaya hidup : Orangtua yang suka sibuk bekerja 

1.4 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan perancangan tugas akhir ini adalah merancang kampanye sosial 

pencegahan terjadinya hypnotizer terhadap gadget untuk usia 4-6 tahun. 

1.5 Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat Tugas Akhir mengenai “Perancangan Kampanye Sosial 

Pencegahan Terjadinya Hypnotizer Terhadap Gadget Untuk Usia 4-6 Tahun” 

dibagi menjadi tiga bagian: 

1. Manfaat bagi penulis 

Penulis dapat menerapkan ilmu-ilmu yang telah didapat saat kuliah di 

Universitas Multimedia Nusantara kedalam perancangan kampanye 

pencegahan terjadinya hypnotizer terhadap gadget untuk usia 4-6 tahun 

yang dapat menganggu kesehatan dan menghambat tumbuh kembang 

anak. 

2. Manfaat bagi masyarakat 

Masyarakat dapat lebih sadar akan bahaya dari kecanduan gadget pada 

anak yang dapat mengganggu kesehatan dan tumbuh kembang anak. 

Selain itu, masyarakat tidak selalu mengandalkan gadget untuk 
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menenangkan atau mengalihkan perhatian anak dan dapat lebih bijak 

lagi dalam penggunaan gadget pada anak. 

3. Manfaat bagi universitas 

Dapat menjadi acuan atau referensi untuk mahasiswa/mahasiswi 

Universitas Multimedia Nusantara selanjutnya yang akan melaksanakan 

tugas akhir. 


