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The use of smartphones among early childhood has increased 

significantly along with the rapid development of digital technology. 

This condition has led to various negative impacts on children’s 

physical health, mental well-being, as well as social and emotional 

development when not accompanied by proper supervision. This study 

aims to design an effective and communicative educational media to 

enhance children’s and parents’ understanding of the health risks 

associated with excessive smartphone use. The research employs a 

qualitative method through observation, interviews, questionnaire 

distribution, and literature review. The outcome of this design is an 

illustrated children’s book that applies a narrative storytelling 

approach and colorful cartoon-style visuals as the main medium, 

supported by interactive media in the form of puzzle games and other 

promotional media. This educational media is designed to be easily 

understood, engaging, and capable of instilling moral values and 

healthy smartphone usage habits from an early age. It is expected that 

this design can serve as an alternative educational medium that 

contributes to increasing awareness among parents and children 

regarding the impact of smartphone use and supports optimal child 

development. 
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Penggunaan handphone pada anak usia dini mengalami peningkatan 

signifikan seiring perkembangan teknologi digital. Kondisi ini 

menimbulkan berbagai dampak negatif terhadap kesehatan fisik, 

mental, serta perkembangan sosial dan emosional anak apabila tidak 

disertai pengawasan yang tepat. Penelitian ini bertujuan merancang 

media edukasi yang efektif dan komunikatif untuk meningkatkan 

pemahaman anak dan orang tua mengenai bahaya penggunaan 

handphone terhadap kesehatan anak. Metode yang digunakan adalah 

metode kualitatif melalui observasi, wawancara, penyebaran 

kuesioner, dan studi pustaka. Hasil perancangan berupa buku ilustrasi 

anak dengan pendekatan cerita naratif dan visual kartun berwarna 

cerah sebagai media utama, didukung media interaktif berupa 

permainan puzzle serta media pendukung lainnya. Media ini dirancang 

agar mudah dipahami, menarik, dan mampu menanamkan nilai moral 

serta kebiasaan penggunaan handphone yang bijak sejak usia dini. 

Diharapkan perancangan ini dapat menjadi alternatif media edukasi 

yang berkontribusi pada peningkatan kesadaran orang tua dan anak 

terhadap dampak penggunaan handphone serta mendukung tumbuh 

kembang anak secara optimal. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi komunikasi digital telah menghadirkan perubahan dalam pola 

kehidupan masyarakat, termasuk dalam aktivitas dan perilaku anak usia dini. Handphone 

sebagai perangkat teknologi yang mudah diakses kini tidak hanya digunakan oleh orang 

dewasa, tetapi juga oleh anak-anak sebagai sarana hiburan dan pembelajaran. Dalam 

praktiknya, handphone sering dimanfaatkan untuk menonton video, bermain game, dan 

mengakses berbagai konten digital lainnya. Fenomena ini menunjukkan adanya pergeseran pola 

interaksi anak yang semakin bergantung pada media digital.  

Penggunaan handphone pada anak usia dini secara berlebihan dan tanpa pendampingan 

yang tepat berpotensi menimbulkan berbagai dampak negatif terhadap kesehatan dan proses 

tumbuh kembang anak. Dampak tersebut antara lain gangguan penglihatan, gangguan tidur, 

penurunan aktivitas fisik, perubahan perilaku, serta berkurangnya kemampuan bersosialisasi. 

Anak usia dini berada pada masa golden age, yaitu fase penting dalam perkembangan fisik, 

kognitif, emosional, dan sosial yang memerlukan stimulasi melalui pengalaman langsung, 

interaksi dengan lingkungan, serta keterlibatan orang tua. Ketergantungan terhadap handphone 

dapat menghambat proses tersebut dan memengaruhi pembentukan karakter anak.  

Permasalahan ini menuntut adanya media edukasi yang tidak hanya informatif, tetapi 

juga komunikatif dan sesuai dengan karakteristik anak. Dalam ranah Desain Komunikasi 

Visual, media edukasi berperan sebagai sarana penyampaian pesan yang mengutamakan 

kekuatan visual dan narasi. Buku ilustrasi anak dipandang sebagai media yang efektif karena 

mampu menggabungkan cerita bergambar, warna, dan karakter visual yang dekat dengan dunia 

anak, sehingga pesan moral dan edukatif dapat diterima secara lebih persuasif.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penciptaan karya ini berfokus pada perancangan 

media edukasi berupa buku ilustrasi anak dengan tema bahaya penggunaan handphone terhadap 

kesehatan anak. Perancangan dilakukan dengan pendekatan cerita naratif dan ilustrasi bergaya 

kartun yang bertujuan memberikan edukasi sekaligus hiburan. Karya ini diharapkan dapat 

menjadi media pembelajaran yang mendukung interaksi antara orang tua dan anak serta 

berkontribusi dalam meningkatkan kesadaran akan pentingnya penggunaan handphone secara 

bijak sejak usia dini. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif, yang 

bertujuan untuk memahami fenomena penggunaan handphone pada anak usia dini serta 

merancang media edukasi yang sesuai dengan kebutuhan anak dan orang tua. Pendekatan 
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kualitatif dipilih karena mampu menggali data secara mendalam terkait perilaku, persepsi, dan 

pengalaman subjek penelitian dalam konteks nyata.  

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik, yaitu observasi, wawancara, 

kuesioner, dan studi pustaka. Observasi dilakukan secara langsung pada lingkungan anak usia 

dini di Kota Bukittinggi untuk mengamati kebiasaan penggunaan handphone serta pola 

interaksi sosial anak. Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur kepada orang tua, guru 

taman kanak-kanak, dan psikolog anak guna memperoleh pandangan mengenai dampak 

penggunaan handphone terhadap kesehatan dan perkembangan anak. Selain itu, penyebaran 

kuesioner terbuka dilakukan kepada masyarakat umum dan orang tua untuk mendukung data 

primer terkait intensitas penggunaan handphone pada anak.  

Studi pustaka dilakukan dengan menelaah buku, jurnal ilmiah, laporan penelitian, dan 

sumber literatur relevan yang membahas perkembangan anak, media edukasi, serta dampak 

penggunaan handphone pada anak usia dini. Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara 

deskriptif kualitatif untuk merumuskan konsep perancangan media edukasi. Hasil analisis data 

digunakan sebagai dasar dalam proses perancangan media edukasi berupa buku ilustrasi anak 

dengan pendekatan cerita naratif dan visual kartun, yang didukung oleh media interaktif. 

Metode ini diharapkan mampu menghasilkan media edukasi yang komunikatif, sesuai 

karakteristik anak usia dini, serta efektif dalam menyampaikan pesan mengenai penggunaan 

handphone yang bijak. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1) Buku Ilustrasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Buku Ilustrasi 

 

Karya utama dalam perancangan ini berupa buku ilustrasi anak yang berjudul “Andi dan 

SiKotak Ajaib” dengan ukuran 20cm x 20cm. Pada cover buku ilustrasi ini menampilkan 

karakter utama yang sedang menatap layar handphone dengan ekspresi takjub dan mata yang 

berbinar. Font untuk judulnya menggunakan font sweetie summer dengan warna putih dan 

menggunakan warna kuning untuk tulisan “kotak Ajaib” yang memberikan kesan benda Ajaib 

yang bersinar dan menonjolkan isi dari buku. Halaman pertama menampilkan suasana tempat 
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karakter utama tinggal. Bagian isi menampilkan fakta dari akibat kecanduan bermain 

handphone, menggunakan font sweetie summer untuk teks narasinya dengan tujuan keterbacaan 

dan menarik, kemudian pemberian edukasi mengenai dampak dari penggunaan handphone 

yang berlebihan secara umum dan cara mencegahnya, memberikan contoh kegiatan untuk 

mengisi waktu luang selain bermain handphone. Pada bagian akhir menampilkan pesan 

motivasi kepada orang tua dan anak. Penggarapan karya menggunakan aplikasi Adobe 

Photoshop mulai dari membuat lineart, pewarnaan hingga menambahkan teks narasi pada 

halaman. 

2) Game Puzzle 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 2. Game Puzzle 

 

Board game yang dibuat pada perancangan buku ilustrasi tentang Bahaya Handphone 

terhadap Kesehatan Anak-anak ini berukuran 21 cm x 29,7 cm dengan bahan duplek dan 

packaging bahan artcartoon. Game Puzzle ini menampilkan cover dari buku “Andi dan si Kotak 

Ajaib”. Game interaktif puzzle ini merupakan alternatif permainan selain handphone yang 

dirancang dengan aman bagi anak-anak. Game puzzle ini dirancang untuk membantu mengasah 

kemampuan berpikir anak, mendukung perkembangan kognitif, merangsang kreatifitas, serta 

melindungi anak dari dampak negatif penggunaan handphone yang berlebihan. Dengan 

bermain puzzle, anak-anak dapat belajar memecahkan masalah, meningkatkan daya ingat dan 

mengembangkan keterampilan motorik halus dengan cara yang menyenangkan dan edukatif. 

3) Poster 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Poster 
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Poster yang dibuat pada perancangan media edukasi tentang bahaya handphone bagi 

kesehatan anak-anak ini berukuran 42cm x 60cm dengan bahan albatros sebanyak 3 buah. 

Poster ini berfungsi sebagai media promosi dan informasi, yang dipajang saat peluncuran untuk 

menarik perhatian target audiens dan memberikan informasi edukatif. 

4) X-Banner 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. X-Banner 

 

X-Banner yang dibuat pada perancangan media edukasi tentang bahaya handphone bagi 

kesehatan anak-anak berukuran 60cm x 160cm dengan bahan albatros. X-Banner ini akan 

menjadi salah satu media promosi yang didesain untuk peluncuran buku ilustrasi kepada 

khalayak umum. Karya ini akan diterapkan pada saat peluncuran berlangsung. 

5) Media Sosial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Media Sosial 

 

Karya ini merupakan salah satu media untuk mengedukasi orang tua secara online, 

membantu mereka mengontrol penggunaan handphone pada anak-anak. Dengan menyediakan 
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informasi dan panduan yang bermanfaat, orang tua dapat lebih memahami dampak negatif dari 

penggunaan handphone yang berlebihan dan menerapkan strategi yang efektif untuk membatasi 

waktu layar anak-anak. 

6) Totebag 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Totebag 

 

Totebag digunakan sebagai merchandise dan didesain semenarik mungkin agar dapat 

digunakan saat konsumen membeli buku ilustrasi. Desain pada totebag terdapat desain karakter 

utama dalam buku ilustrasi Andi dan si Kotak Ajaib. 

7) Stiker 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 7. Stiker 

 

Stiker didesain sebagai hadiah tambahan pada saat customer membeli buku. Selain 

mempromosikan peluncuran buku, stiker juga berperan dalam meningkatkan kesadaran 

masyarakat mengenai pentingnya masa pertumbuhan anak-anak yang bebas dari penggunaan 

handphone. 
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8) Pin 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Pin 

 

Pin didesain sebagai cendra mata yang ditunjukan untuk memberi kenang-kenangan yang 

bisa dibawa pulang oleh pelanggan. Pin digunakan untuk membantu meningkatkan kesadaran 

masyarakat terhadap pesan edukatifnya dengan visual yang menarik dan menambahkan 

pengalaman yang berkesan serta menciptakan keterikatan emosional dengan pembeli. 

 

 

KESIMPULAN 

Penggunaan handphone yang berlebihan pada anak usia dini dapat berdampak negatif 

terhadap kesehatan, perilaku, dan perkembangan sosial anak. Oleh karena itu, perancangan 

buku ilustrasi anak sebagai media edukasi yang komunikatif dan menarik untuk menyampaikan 

bahaya handphone secara sederhana melalui cerita dan ilustrasi. Media ini diharapkan dapat 

meningkatkan kesadaran orang tua dan anak serta menjadi sarana interaksi positif dalam 

mendukung tumbuh kembang anak secara optimal 
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