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 ABSTRAK 

Children with hyperarousal show symptoms of significant dysfunction at school, 
at home or with peers. Typical signs and symptoms include emotional 
dysregulation, poor executive function, disruptive or maladaptive behaviour, 
insomnia and non-restorative sleep. Technological advances through digital 
media are thought to have the potential to affect children's brain development. 
The use of digital media in children needs to be age-appropriate and wise, so the 
support of caregivers or parents is very important. Therefore, the purpose of this 
short 3D animated film "Little Light Beam" is to be an educational tool for 
parents with young children and to raise awareness of the importance of 
supervision when children use communication tools such as television and 
gadgets. The animated film tells the story of a 5-year-old orphan named Finley 
who watches violent television shows and experiences symptoms of hyperarousal 
(ESS) due to a lack of parental supervision. Through a series of events, Finley and 
his mother learn the importance of using digital media wisely and adapting it to 
their respective roles in the family. 
Keyword: Animation, Digital Media, Hyperarousal, Surveillance, Parents, 

Children. 

 

Anak-anak dengan Hyperarousal menunjukkan gejala disfungsi signifikan di 
sekolah, di rumah, atau dengan teman sebaya. Tanda dan gejala tipikal meliputi 
disregulasi emosional, fungsi eksekutif yang buruk, perilaku yang mengganggu 
atau maladaptif, insomnia, dan tidur nonrestoratif. Kemajuan teknologi melalui 
media Digital dinilai mampu mempengaruhi perkembangan otak anak. 
Penggunaan media Digital pada anak perlu disesuaikan dengan usia dan dilakukan 
dengan bijak, sehingga pendampingan dari pengasuh atau orang tua sangat 
penting. Oleh karena itu, tujuan pembuatan film animasi 3D pendek “Little Light 
Beam” ini adalah sebagai sarana edukasi bagi para orang tua yang memiliki anak 
kecil, serta untuk meningkatkan kesadaran akan pentingnya pengawasan saat anak 
menggunakan alat komunikasi seperti televisi dan gadget. Film animasi ini 
bercerita tentang seorang anak yatim piatu berusia 5 tahun Bernama Finley 
menonton tayangan yang mengandung kekerasan di televisi dan mengalami gejala 
Hyperarousal(ESS) karena kurangnya pengawasan dari orang tuanya. Melalui 
rangkaian acara ini, Finley dan ibunya belajar pentingnya menggunakan media 
Digital dengan bijak dan menyesuaikannya dengan perannya masing-masing 
dalam keluarga. 
Kata Kunci: Animasi, Media Digital, Hyperarousal, Pengawasan, Orang 

Tua, Anak.  
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