TUGAS AKHIR KEKARYAAN

DESAIN MOTION COMIC TENTANG BAHAYA KECANDUAN
GAME ONLINE BAGI SISWA SEKOLAH DASAR

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu
Syarat Mencapai Gelar Sarjana Desain
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Universitas Sahid Surakarta

A
s
S USAHID %

Disusun Oleh:
FARHAN HANIF RAMADHAN
NIM. 2021021024

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SOSIAL, HUMANIORA, DAN SENI
UNIVERSITAS SAHID SURAKARTA
2025



LEMBAR PERSETUJUAN

DESAIN MOTION COMIC TENTANG BAHAYA KECANDUAN GAME
ONLINE BAGI SISWA SEKOLAH DASAR

Disusun Oleh :
Farhan Hanif Ramadhan
2021021024

Tugas Akhir Kekaryaan ini telah disetujui
untuk dipertahankan dihadapan Dewan Penguji Tugas Akhir K ekaryaan
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Universitas Sahid Surakarta

Pada tanggal : Kamis, 11 Desember 2025

Mengetahui,

Pembimbing I

Yudi o, S.Pd., M.Sn. Ahmad Khoirul A}
NIDN. 0622048001

Mengetahui
Ketua Program Studi




LEMBAR PENGESAHAN

DESAIN MOTION COMIC TENTANG BAHAYA KECANDUAN GAME
ONLINE BAGI SISWA SEKOLAH DASAR

Disusun oleh :
Farhan Hanif Ramadhan
2021021024

Tugas Akhir Kekaryaan ini telah diterima dan disahkan
Oleh Dewan Penguji Tugas Akhir Kekaryaan
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Universitas Sahid Surakarta

Pada tanggal : Kamis, 11 Desember 2025

1.  Pengujil
Nama : Yudi Wibowo, S.Pd., M.Sn. (=4 b A
NIDN  : 0622048001

2. Pengujill ,
Nama ; Ahmad Khoirul Anwar, S:Sn, M.Sn. G4 e
NIDN :0610068302

3.  Pengujill
Nama  : Evelyne Henny Lukitasari, S.Sn, M.Sn.
NIDN  : 0630017802

Dekan Ketua Program Studi
Fakultas Sosial, Humaniora dan Seni Desain Komunikasi Visual

—— -~ '

Faqih Piirnomosidi, S.Psi., M.Si Yudi Wibowo, S.Pd, M.Sn
NIDN. 0602058801 NIDN. 0622048001

ii



SURAT PERNYATAAN

ORISINALITAS KARYA ILMIAH

Saya mahasiswa Program Desain Komunikasi Visual Fakultas Sosial Humaniora

dan Seni Universitas Sahid Surakarta yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Farhan Hanif Ramadhan

NIM  :2021021024

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Tugas Akhir / Skripsi

Judul :DESAIN MOTION COMIC TENTANG BAHAYA
KECANDUAN GAME ONLINE BAGI SISWA SEKOLAH
DASAR

adalah benar-benar karya yang saya susun sendiri. Apabila kemudian terbukti
bahwa saya ternyata melakukan tindakan menyalin atau meniru tulisan / karya
orang lain seolah-olah hasil pemikiran saya sendiri, saya bersedia menerima sanksi
susuai peraturan yang berlaku di Universitas termasuk pencabutan gelar yang telah

saya peroleh.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan apabila

dikemudian hari terbukti melakukan kebohongan maka saya sanggup menanggung

segala konsekuensinya.

Surakarta, 11 Desember 2025
Yang Menyatakan

e
Farhan Hanif Ramadhan
NIM. 2021021024

11



PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI

KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai Sivitas Akademik Universitas Sahid Surakarta, saya yang bertanda tangan
di bawah ini :

Nama : Farhan Hanif Rmadhan

NIM £ 2021021024

Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Fakultas : Fakultas Sosial, Humaniora dan Seni

Jenis Karya : Tugas Akhir Kekaryaan

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Sahid Surakarta Hak Bebas Royalti Noneksklusif (Non Excluside
Royalty Free Right) atas Tugas Akhir/Skripsifaperan Penelitian saya yang
berjudul: Desain Motion Comic Tentang Bahaya Kecanduan Game Online Bagi
Siswa Sekolah Dasar. Beserta instrument/desain/perangkat (jika ada). Berhak
menyimpan, mengalibkan bentuk, mengalih mediakan, mengelola dalam bentuk
pangkalan data (database), merawat serta mempublikasikan karya ilmiah saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis (author) dan pembimbing
sebagai co author atau pencipta dan juga pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya secara sadar tanpa
paksaan dari pihak manapun.

Dibuat di:

Surakarta 11 Desember 2025
Yang membuat pernyataan

19228365

{4 i
arhan Hafif Ramadhan

NIM. 2021021024

1V,



MOTTO

“Maka sesungguhnya Bersama kesulitan ada kemudahan”

(QS. Al-Insyirah: 5)

“Perang telah usai, aku bisa pulang
Kubaringkan panah dan berteriak MENANG!!!”
(Nadin Amizah)



PERSEMBAHAN

Bismillahirrahmanirrahim tugas akhir ini saya persembahkan untuk:

Allah SWT yang telah memberikan kemudahan dan pertolongan sehingga saya

dapat menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik.

Kedua orang tua saya tercinta Bapak Sugiyanto dan Ibu Siti Muryani yang selalu
melangitkan doa-doa baik dan menjadikan motivasi untuk saya dalam
menyelesaikan tugas akhir ini. Terima kasih sudah mengantarkan saya sampai
ditempat ini, saya persembahkan karya tulis sederhana ini dan gelar untuk bapak

dan ibu.

Diri saya sendiri, Farhan Hanif R karena telah mampu berusaha dan berjuang
sejauh ini. Mampu mengendalikan diri walaupun banyak tekanan dari luar
keadaan dan tidak pernah memutuskan untuk menyerah sesulit apapun proses

penyusunan tugas akhir ini.

Bapak dan Ibu Dosen Desain Komunikasi Visual yang telah membimbing dan

mengarahkan saya untuk menyelasaikan tugas akhir ini.

Teman-teman saya yang telah menemani dalam suka maupun duka
Terima kasih atas segala waktu, usaha dan dukungan yang telah diberikan.

Sampai bertemu dipetualangan berikutnya.

vi



RINGKASAN

Perkembangan teknologi digital menyebabkan siswa sekolah dasar semakin akrab
dengan game online yang telah menjadi bagian dari aktivitas sehari-hari mereka.
Intensitas bermain game online yang berlebihan berpotensi menimbulkan
kecanduan dan berdampak negatif terhadap konsentrasi belajar, pengelolaan waktu,
serta hasil belajar siswa, sementara pemahaman siswa sekolah dasar mengenai
bahaya kecanduan game online masih tergolong rendah dan belum didukung oleh
media edukasi yang sesuai dengan karakteristik dan minat anak. Oleh karena itu,
perancangan ini bertujuan untuk merancang media komunikasi visual berupa
motion comic tentang bahaya kecanduan game online bagi siswa sekolah dasar.
Metode yang digunakan adalah metode design thinking yang meliputi tahap
empathize, define, ideate, prototype, dan test, dengan teknik pengumpulan data
melalui studi pustaka dan kuesioner. Hasil perancangan berupa motion comic
berjudul “Game Over” yang menyajikan cerita visual sederhana, ilustrasi, teks, dan
unsur gerak yang dekat dengan kehidupan siswa sekolah dasar, sehingga dapat
membantu meningkatkan pemahaman dan kesadaran siswa terhadap bahaya
kecanduan game online.

Kata kunci: Design Thinking, Game Online, Motion Comic, Siswa Sekolah
Dasar.
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ABSTRACT

The development of digital technology has made elementary school students
increasingly familiar with online games, which are now part of their daily activities.
Excessive online gaming has the potential to lead to addiction and negatively
impact concentration, time management, and academic performance. Elementary
school students' understanding of the dangers of online game addiction remains
low, and educational media that are not yet appropriate to their characteristics and
interests are lacking. This project aims to create a visual communication medium
in the form of a motion comic about the dangers of online game addiction for
elementary school students. The design method used is design thinking, which
includes the stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. Data collection
techniques used literature studies and questionnaires. The resulting design is a
motion comic titled "Game Over," which presents a simple visual story,
illustrations, text, and movement elements relevant to the lives of elementary school
students. Thus, it can increase students' understanding and awareness of the
dangers of online game addiction.

Keywords: Design Thinking, Online Games, Motion Comic, Elementary School
Students.
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