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PERANCANGAN KAMPANYE DIGITAL TENTANG
PENTINGNYA IKATAN EMOSIONAL ORANG TUA KEPADA
ANAK UNTUK MENGHINDARI GAMING ADDICTION

(Tara Rizkiani Norman)

ABSTRAK

Indonesia merupakan negara ke-6 dengan pengguna smartphone terbanyak di
dunia. Kebanyakan dari mereka memakan smartphone sebagai sarana untuk
bermain game online. Meskipun dipakai sebagai sarana hiburan, game nline
justu menimbulkan candu. Kebanyakan dari pecandu game adalah anak
berusia 6-12 tahun, dan termasuk dalam gangguan kesehatan mental menurut
WHO. Orang tua menjadi pihak utama dalam mencegah dan mengawasi anak
sehingga tidak berujung kecanduan game. Penulis melakukan sebuah
kampanye digital berupa novel grafis interaktif untuk menginformasikan dan
mengedukasi orang tua akan bahaya kecanduan game. Metodologi yang
dipakai dalam karya ini adalah metodologi kualitatif dengan melakukan
interview bersama psikolog dan beberapa orang tua untuk dikumpulkan hasil
analisa serta dirancang kampanyenya. Solusi yang penulis lakukan dalam
upaya untuk mengedukasikan orang tua dalam mencegah anak-anak mereka
dari melakukan aktivitas gaming secara terus menerus adalah dengan
membuat kampanye digital novel grafis interaktif dengan unsur yang
metaforis sehingga orang tua mudah memahami situasi dan mampu
mempersiapkan diri.

Kata kunci: Kecanduan game, Ikatan emosional, Kampanye digital
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DIGITAL CAMPAIGN DESIGN ABOUT THE IMPORTANCE OF
EMOTIONAL BONDS BETWEEN PARENTS AND CHILDREN
TO AVOID GAMING ADDICTION

(Tara Rizkiani Norman)

ABSTRACT (English)

Indonesia is the 6th country with the most smartphone users in the world.
Most of them use smartphones as a means to play online games. Even though
they are used as a means of entertainment, online games actually cause
addiction. Most game addicts are children aged 6-12 years, and are classified
as mental health disorders according to WHO. Parents are the main parties
in preventing and supervising children so that they do not end up addicted to
games. The author carried out a digital campaign in the form of an interactive
graphic novel to inform and educate parents about the dangers of game
addiction. The methodology used in this work is a qualitative methodology by
conducting interviews with psychologists and several parents to collect
analysis results and design a campaign. The author's solution to educate
parents in preventing their children from continuously engaging in gaming
activities is to create an interactive graphic novel digital campaign with
metaphorical elements so that parents can easily understand the situation and
are able to prepare themselves.

Keywords: Gaming addiction, Emotional bond, Digital campaign
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