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 ABSTRAK 

 Attention  Deficit  Hyperactivity  Disorder  (ADHD)  merupakan  sebuah  gangguan 

 Neurodevelopmental  yang  dapat  menyebabkan  ketidakseimabangan  sebagian  besar  aktivitas 

 hidup  dan  akan  berdampak  pada  kehidupan  sosial  serta  akademiknya.  Adanya  perbedaan 

 dalam  kinerja  otak  pada  anak,  menyebabkan  adanya  penanganan  yang  berbeda  bagi  anak 

 pengidap  ADHD.  Tetapi  masih  banyak  orang  tua  yang  belum  memahami  cara  penanganan 

 yang  tepat  untuk  anak  yang  memiliki  gangguan  ADHD.  Adanya  permasalahan  tersebut,  dapat 

 dilakukan  kampanye  edukasi  tentang  penanganan  anak  pengidap  ADHD  yang  dapat 

 membantu  para  orang  tua  untuk  lebih  siap  dalam  memberikan  penanganan  yang  optimal 

 untuk sang anak. 

 Perancangan  ini  dirancang  menggunakan  metode  kualitatif  dengan  pengumpulan  data 

 melalui  data  primer  (wawancara  dan  kuesioner)  serta  data  sekunder  (kajian  literatur  dan 

 media  massa)  yang  disimpulkan  dalam  sintesa  data  untuk  menjadi  keyword  dalam 

 perancangan kampanye tersebut. 

 Keyword  “Be  Strong  and  Optimistic  Parents”  menjadi  acuan  konsep  verbal  (nama 

 kampanye,  tagline  ,  gaya  bahasa,  dan  materi  kampanye),  konsep  visual  (gaya  desain,  warna, 

 dan  tipografi),  serta  konsep  media  berbasis  strategi  AISAS.  Penggunaan  media  kampanye 

 berupa  media  sosial  (Instagram)  ,  Buku  Saku,  Video  Kampanye,  Billboard  ,  Poster,  Brosur,  dan 

 berbagai  Merchandise  dikemas  sesuai  dengan  konsep  yang  telah  ditentukan  untuk 

 mengoptimalkan penyebaran kegiatan kampanye ke target audiens. 

 Perancangan  kampanye  edukasi  ini  diharapkan  dapat  meningkatkan  pemahaman  orang 

 tua  tentang  penanganan  anak  dengan  ADHD  dan  dapat  menjadi  acuan  untuk  penelitian 

 perancangan terkait topik penanganan ADHD kedepannya. 

 Kata Kunci:  Kampanye Edukasi, ADHD, Penanganan Anak,  Orang Tua 
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 ABSTRACT 

 Attention  Deficit  Hyperactivity  Disorder  (ADHD)  is  a  Neurodevelopmental  Disorder 

 that  can  cause  imbalances  in  various  aspects  of  life  and  significantly  impact  a  child’s  social 

 and  academic  life.  Differences  in  brain  function  among  children  with  ADHD  require  specific 

 approaches  to  care  and  treatment.  However,  many  parents  still  lack  understanding  of  the 

 proper  ways  to  manage  children  with  ADHD.  To  address  this  issue,  an  educational  campaign 

 can  be  conducted  to  help  parents  become  better  prepared  in  providing  optimal  care  for  their 

 children. 

 This  campaign  is  designed  using  a  qualitative  method,  involving  the  collection  of 

 primary  data  (interviews  and  questionnaires)  and  secondary  data  (literature  reviews  and 

 mass  media).  These  data  are  synthesized  to  generate  keywords  that  serve  as  the  foundation  for 

 the campaign design. 

 The  keyword  “Be  Strong  and  Optimistic  Parents”  becomes  the  basis  for  the  verbal 

 concept  (campaign  name,  tagline,  language  style,  and  campaign  material),  visual  concept 

 (design  style,  colors,  and  typography),  and  media  concept  based  on  the  AISAS  strategy.  The 

 use  of  campaign  media  such  as  social  media  (Instagram),  pocket  books,  campaign  videos, 

 billboards,  posters,  brochures,  and  various  merchandise  is  packaged  according  to  the 

 established  concept  to  optimize  the  dissemination  of  the  campaign  activities  to  the  target 

 audience. 

 This  educational  campaign  design  is  expected  to  enhance  parents'  understanding  of 

 handling  children  with  ADHD  and  serve  as  a  reference  for  future  design  research  related  to 

 ADHD treatment. 

 Keyword:  Educational Campaign, ADHD, Parenting, Parents 
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