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PERANCANGAN KAMPANYE MENGENAI PENANGANAN
POST SCREEN TIME ANGER UNTUK ORANG TUA DENGAN

ANAK USIA 2 -5 TAHUN

(Michelle Zefanya Tabitha)

ABSTRAK

Post screen time anger merupakan situasi dimana anak menunjukan emosi
yang intens karena waktu bermain gawai selesai. Hal ini dapat terjadi karena
durasi dan konten yang dikonsumsi oleh anak serta pemberian gawai sebagai
solusi. Kondisi ini memperbesar potensi terjadinya post screen time anger
dan jika tidak ditangani dengan tepat akan menjadi karakter daripada anak
tersebut. Maka dari itu diperlukan sebuah perancangan kampanye mengenai
post screen time anger untuk orang tua dengan anak usia 2-5 tahun, dengan
tujuan melakukan persuasi agar orang tua menangani kondisi post screen time
anger pada anak dengan cara yang tepat dan efektif. Perancangan ini
dilakukan dengan mengacu kepada teori yang dikemukakan oleh Robin
Landa pada buku Advertising in Design: Generating and Designing Creative
Ideas Across Media 2™ Edition dan riset yang memanfaatkan metode
kualitatif berupa wawancara, penyebaran kuesioner, serta studi referensi.

Kata kunci: Post Screen Time Anger, Kampanye, Orang Tua
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CAMPAIGN DESIGN ABOUT HANDLING POST SCREEN TIME
ANGER FOF PARENTS WITH CHILDREN

AGED 2 -5 IN JABODETABEK

(Michelle Zefanya Tabitha)

ABSTRACT (English)

Post screen time anger is a situation where a child exhibits intense emotions
because their screen time is over. This can happen due to the duration and
content that the child consumes, as well as the use of gadgets as a solution.
This condition increases the potential for post screen time anger and if not
handled properly, it will become a character of the child. Therefore, a
campaign design is needed regarding post screen time anger for parents of
children aged 2-5 years, with the aim of persuading parents to handle post
screen time anger conditions in children with a proper and effective way. This
design is carried out by referring to the theory proposed by Robin Landa in
the book Advertising in Design: Generating and Designing Creative Ideas
Across Media 2nd Edition and research that utilizes qualitative method in the
form of interviews, questionnaire distribution, and reference studies..

Keywords: Post Screen Time Anger, Campaign, Parents
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