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ABSTRACT

Educational Animation on Stinging Insects for Children Aged 6-9 Using an Anthropomorphic Design
Approach. The global decline in insect populations has become a pressing environmental concern. Studies
predict a 40% decrease in the coming decades due to habitat loss, pollution, and climate change. Among the
most affected are stinging insects from the order Hymenoptera, such as ants, bees, and wasps. Despite their
essential ecological roles, these insects are often perceived as pests due to their painful stings. Educational
efforts are therefore needed, particularly for children aged 69, through engaging media such as educational
animation. An anthropomorphic approach has been shown to effectively attract children's attention and raise
awareness of stinging insects.The design process involved literature review on child development, stinging
insect biology, anthropomorphic character design, and animation production. This was followed by analysis of
existing anthropomorphic animations, in-depth interviews with entomologists and children s animation experts,
and iterative qualitative analysis. The animation was then tested with children aged 6—9 years old. The final
product, an animation titled Exploring Entopia, successfully captured children's interest and improved their
knowledge of stinging insects by 68% after viewing. This outcome highlights the potential of anthropomorphic
animation as a reference for developing science education media at the elementary level.
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ABSTRAK

Penurunan jumlah populasi serangga global menjadi perhatian serius. Diprediksi, populasi serangga akan
menurun 40% dalam beberapa dekade mendatang akibat hilangnya habitat, pencemaran, dan perubahan iklim.
Salah satu kelompok serangga yang paling terdampak adalah serangga penyengat dari ordo Hymenoptera, seperti
semut, lebah, dan tawon. Meskipun berperan penting dalam ekosistem, serangga penyengat sering dianggap
mengganggu karena sengatan yang menyakitkan. Edukasi mengenai serangga ini perlu dilakukan dan dapat
mulai diberikan kepada anak usia 6-9 tahun, melalui animasi edukatif dengan pendekatan antropomorfisme
yang terbukti menarik perhatian anak dan efektif untuk meningkatkan kesadaran anak terhadap serangga
penyengat. Metode yang digunakan dalam merancang animasi edukasi ini meliputi studi literatur mengenai
karakteristik anak usia 6-9 tahun. Materi meliputi serangga penyengat dan teori desain antropomorfisme dan
produksi animasi. Proses dilanjutkan dengan studi eksisting terhadap animasi dengan desain antropomorfisme,
depth interview dengan ahli entomologi, dan animasi anak secara iteratif yang dianalisis secara kualitatif,
dan diakhiri dengan pengujian animasi langsung kepada anak usia 6-9 tahun. Hasil akhir perancangan ini
berupa animasi berjudul Menjelajah Entopia yang terbukti mampu menarik perhatian anak dan meningkatkan
pengetahuan mereka sebesar 68% setelah menonton. Luaran ini berpotensi menjadi acuan dalam pengembangan
media edukasi sains yang relevan di tingkat pendidikan dasar.

Kata kunci: animasi, edukasi, serangga penyengat, antropomorfisme

157



Maulana, Ramadhani, Prasetyo, Rekam: Jurnal Fotografi, Televisi, Animasi (2025), Vol 21. No. 2
DOI: https://doi.org/10.24821/rekam.v21i2

Pendahuluan

Penurunan jumlah populasi serangga global telah banyak menjadi perhatian dari banyak
kalangan luas. Hasil studi hingga saat ini menunjukkan bahwa penurunan global sebanyak 0,92% per
tahun yang setara dengan 24% dalam 30 tahun (Klink et al., 2020). Penyebab utama dari penurunan
jumlah populasi global berdasarkan urutannya ialah seperti hilangnya habitat karena alih fungsi
lahan pertanian dan urbanisasi, pencemaran karena penggunaan pestisida dan pupuk sintetis, faktor
biologis termasuk patogen dan spesies introduksi dan perubahan iklim (Yadav et al., 2024). Populasi
serangga secara global diperkirakan akan menurun hingga 40% dalam beberapa dekade mendatang
dan ordo Hymenoptera menjadi salah satu kelompok yang paling terdampak dalam tren penurunan
ini (Sanchez-Bayo & Wyckhuys, 2019).

Dalam ordo Hymenoptera, terdapat kelompok serangga yang memiliki sengatan atau biasa disebut
dengan kelompok aculeata seperti lebah (apidae) yang merupakan serangga polinator utama serta
dapat menghasilkan madu yang dapat langsung dikonsumsi (Khalifa et al., 2021), tawon (vespidae)
yang merupakan serangga predator yang dapat mengontrol populasi serangga lain (Brock et al., 2021),
dan semut (formicidae) yang merupakan serangga pengurai di dalam ekosistem (Haneda & Yuniar,
2020). Dari semua peran dan manfaat serangga penyengat ini di alam, serangga penyengat juga sering
kali dianggap sebagai hama dan pengganggu karena sengatan dari serangga ini menimbulkan rasa
sakit ketika tersengat sehingga ditakuti dan dibenci padahal reaksi alergi berlebih diperkirakan hanya
terjadi pada 0,4%—0,8% anak-anak dan 3% orang dewasa (Schiener et al., 2017).

Ketakutan terhadap serangga penyengat ini pada akhirnya menjadi hal yang umum dijumpai
terutama pada anak-anak karena ketakutan ini berasal dari tidak ingin mendapati rasa sakit dan
dibesar-besarkan oleh pikiran anak (McCarty, 2019). Padahal penyebab anak tersengat oleh serangga
penyengat ini sebagian besar diakibatkan oleh pengetahuan anak mengenai serangga penyengat yang
kurang dengan mudah mengganggu serangga penyengat ini. Seperti pada November 2019 lalu empat
orang anak menjadi korban sengatan tawon vespa atau tawon endas di daerah Ngemplak RT 4, RW 7,
Gadingan, Mojolaban dan diduga disebabkan anak yang melempari sarang tawon tersebut dengan batu
(Santoso, 2019). Kurangnya pengetahuan ini juga membuat seorang anak bernama Azzam terserang
100 sengatan dari tawon vespa affinis hingga meninggal (Sodiq, 2018). Kejadian-kejadian seperti ini
yang diawali oleh ketidaktahuan yang menyebabkan korban pada akhirnya dapat meningkatkan rasa
takut ataupun kebencian masyarakat terhadap serangga penyengat.

Edukasi mengenai serangga penyengat dapat mulai diberikan kepada anak usia 6-9 tahun, yaitu
usia sekolah dasar kelas rendah. Pada usia ini, anak sudah masuk program wajib belajar serta pada umur
ini, anak memiliki karakteristik terjadinya perkembangan kognitif dan daya pikir yang begitu pesat
sehingga mudah memiliki rasa penasaran ketika bermain di luar dan mudah bertemu dan penasaran
terhadap serangga penyengat yang dapat ditemuinya (Rahmi & Hijriati, 2021). Mengedukasi anak
sejak kali pertama belajar akan dapat membantu dalam memahami pentingnya serangga dalam ekologi
terutama serangga penyengat (Sumner et al., 2018) dan meningkatkan kesadaran risiko keamanan
ketika anak bertemu dengan serangga penyengat.

Media audiovisual merupakan sarana yang efektif dalam mengedukasi anak usia 69 tahun karena
pada rentang usia tersebut anak memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap materi yang mengandung

elemen visual, auditori, dan naratif. Keberadaan unsur cerita dalam media audiovisual tidak hanya
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meningkatkan daya tarik, tetapi juga mempermudah proses pemahaman informasi yang disampaikan
(Fathonah et al., 2020). Salah satu bentuk media audiovisual yang telah banyak dimanfaatkan dalam
konteks pendidikan adalah animasi. Media ini memiliki kemampuan untuk membentuk persepsi
audiens terhadap informasi dan nilai melalui integrasi narasi, visual, dan suara yang dapat dirancang
secara terpadu (Langga et al., 2020). Dengan karakteristik tersebut, animasi menjadi media yang
fleksibel dan efektif, baik untuk penyampaian edukasi yang bersifat sederhana maupun konsep ilmiah
yang kompleks dan sulit ditunjukkan secara langsung.

Dalam produksi animasi, metode visualisasi sangatlah tidak terbatas. Salah satu metode
penyampaian dan visualisasi yang dapat digunakan adalah antropomorfisme. Antropomorfisme
merupakan sebuah konsep pemberian elemen-elemen manusia seperti atribut fisik, emosional, dan
perilaku manusia terhadap entitas selain manusia (Kalila & Grahita, 2024). Dari sisi komunikasi sains,
pendekatan antropomorfisme dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran serta mempermudah anak
memahami sains melalui cerita dan visualisasi antropomorfisme yang diberikan (Brossard Stoos &
Haftel, 2017). Penggunaan antropomorfisme dalam pembelajaran memiliki pengaruh yang sangat
positif dalam memengaruhi keadaan emosional anak yang menyebabkan peningkatan motivasi dan

pemahaman dalam proses pembelajaran (Wood, 2019).

Metode

Metode penelitian yang digunakan terdiri dari pengumpulan data, perancangan animasi,
dan pengujian keberhasilan animasi. Pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur untuk
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai karakteristik anak usia 69 tahun, materi
mengenai serangga penyengat, serta teori terkait desain antropomorfisme dan proses produksi
animasi. Selanjutnya, dilakukan studi eksisting untuk membandingkan dan mendapatkan sebuah
acuan animasi antropomorfisme serangga dan penggunaan antropomorfisme dalam animasi anak.
Terakhir, pengumpulan data dilakukan dengan depth interview dengan beberapa ahli dalam bidang
entomologi dan animasi anak yang dilakukan secara iteratif untuk mendapatkan masukan yang
lebih komprehensif serta memastikan kualitas dan kredibilitas materi yang disampaikan. Data yang
telah dikumpulkan kemudian dianalisis secara kualitatif dan digunakan sebagai dasar dalam proses
perancangan animasi. Dilanjutkan dengan proses perancangan mencakup dari ideasi, penyusunan
naskah cerita, pengembangan konsep visual, hingga produksi animasi. Pada tahap akhir, dilakukan
pengujian efektivitas animasi kepada 12 anak berusia 69 tahun dengan jenis kelamin yang dipilih
secara acak. Pengujian diawali dengan pemberian pre-fest yang berisi pertanyaan terkait serangga
penyengat dari karakteristik, peran, dan manfaatnya, kemudian dilanjutkan dengan sesi menonton
animasi, dan ditutup dengan post-test dengan diberikan pertanyaan yang sama kembali dengan pre-
test untuk mengukur peningkatan pengetahuan anak. Materi dalam pre-fest dan post-test disusun
berdasarkan konten edukatif yang telah disajikan dalam video animasi. Seluruh materi tersebut telah
divalidasi oleh ahli entomologi untuk memastikan akurasi dan relevansi isi terhadap topik serangga
penyengat. Pada akhir sesi post-test, dilakukan diskusi langsung dengan anak-anak untuk memperoleh
data secara kualitatif yang dapat digunakan sebagai masukan dan bahan perbaikan terhadap hasil

luaran perancangan.
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Hasil dan Pembahasan

Proses perancangan dimulai dengan ideasi yang mengacu pada hasil studi literatur karena pada
rentang usia 6-9 tahun, anak-anak telah memiliki kemampuan untuk mengelompokkan informasi,
memahami keterhubungan antara aturan dan prinsip, serta mengenali hubungan sebab-akibat (Zulvira
et al., 2021). Pendekatan cerita yang menggambarkan kegiatan sehari-hari mengandung nilai-nilai
moral dan emosional yang kuat serta menyampaikan pesan mengenai sikap dalam berkelompok
dan bersosialisasi (Fatmawati Indah et al., 2021) dijadikan dasar dalam pengembangan alur cerita.
Pengembangan alur cerita juga dilakukan melalui depth interview dengan para ahli, untuk memperoleh
masukan kualitatifselama proses perancangan. Para ahli yang terlibat dalam proses ini adalah Nadzirum
Mubin, S.P., M.Si., peneliti serangga dari Pusat Perhimpunan Entomologi Indonesia; Nova Maulidina
Ashuri, S.Si., M.Si., peneliti zoologi dari Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) Surabaya; dan
Muhammad Rizal Zaverio, seorang sutradara animasi anak dari Hompimpa Studio, Surabaya. Proses
depth interview dilakukan secara bertahap dan berulang untuk mendapatkan saran dan evaluasi, dari
konsep umum cerita, materi edukatif tentang serangga, hingga aspek visual. Seluruh masukan yang
diberikan disesuaikan dengan prinsip-prinsip keilmuan entomologi dan pendekatan yang sesuai untuk
animasi anak.

Secara umum, perancangan ini menghasilkan konsep animasi dengan judul utama Menjelajah
Entopia. Entopia adalah nama sebuah hutan yang dipenuhi oleh serangga-serangga yang dapat
berbicara. Nama ini merupakan gabungan dari kata enfomo yang berarti “serangga” dan ufopia yang
berarti “tempat yang sempurna dan ideal”. Konsep umum animasi ini tidak hanya terbatas pada
serangga penyengat, tetapi juga dapat mencakup berbagai jenis serangga lainnya sehingga animasi
dapat terus dikembangkan nantinya.

Sinopsis cerita menggambarkan petualangan Genta dan Arun, bersama Kak Banu menjelajahi
hutan Entopia untuk mengikuti sebuah kontes foto penjelajah junior. Selama petualangan tersebut,
mereka menemukan bahwa serangga-serangga di hutan Entopia dapat berbicara dan memiliki
kepribadian unik. Melalui interaksi dengan para serangga dan bimbingan Kak Banu, Genta dan Arun
belajar memahami berbagai fenomena alam, khususnya yang berkaitan dengan kehidupan serangga

penghuni hutan Entopia.

Gambar 1 Logo Animasi Menjelajah Entopia
(Sumber Pribadi, 2023)
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EXT. JALAN HUTAN - PAGI HART

Hari yang cerah dengan burung-burung berkicauan beterbangan
di atas hutan

Dari dalam hutan terlihat sebuah palang bertuliskan kawasan
konservasi Entopia

Dibalik itu, Genta, Arun, dan Kak Banu berjalan memasuki
hutan untuk memulal petualangannya

GENTA
(bernada mengeluh)

Kak Banu...Apa Tempat kempingnya

apa masih jauh.. Kita sudah

berjalan cukup jauhh dari pintu

masuk hutan

KAK BANU
va sih kita sudah hampir

i HPnya at
event gelar penjelajah
Junior)

Jangan kebanyakan mengeluh Genta!
kita kan kesini demi kontes foto
penjelajah junior ini!

GENTA
Apa pentingnya kontes foto
itu..Arun! Kenapa aku dan Xak Banu
juga harus menemanimu!

(bernada marah kecil)
In.. Lebih banyak orang kan akan
semakin asik, Genta!

(berwajah kesal)
Argh...

(dengan wajah percaya
diri)

GENTA DAN ARUN
(Genta dan Arun dengan
wajah bingung)
Bukan hutan biasa?

Gambar 2 Cuplikan Naskah Menjelajah Entopia — “Mencari Sayap”
(Sumber Pribadi, 2023)

Setelah tahap ideasi yang menghasilkan sinopsis umum, proses dilanjutkan dengan penyusunan
naskah untuk cerita yang berjudul “Mencari Sayap”. Cerita ini berfokus pada serangga penyengat,
yaitu semut, lebah, dan tawon, sesuai dengan topik utama dalam perancangan. Naskah ini memuat
materi edukatif mengenai peran, manfaat, serta karakteristik dari serangga penyengat. Naskah disusun
secara detail, mencakup alur cerita, penentuan waktu, latar, dan dialog antarkarakter, yang kemudian
menjadi acuan utama dalam proses produksi animasi.

Setelah itu, dilanjutkan dengan proses pembuatan storyboard yang merupakan urutan gambar
yang disusun secara terstruktur yang berfungsi memvisualisasikan naskah yang telah dikembangkan
sebelumnya (Rahmi & Afif, 2025). Selanjutnya, storyboard dikembangkan menjadi bentuk cuplikan
kasar yang dilengkapi dengan pengaturan waktu serta rekaman suara karakter. Proses ini berfungsi

sebagai acuan durasi dan ritme dalam produksi animasi selanjutnya (Chambers James, 2024).

SCENE-1-EXT-JALAN-HUTAN-PAGI-HARI-1-OCFFH

Gambar 3 Cuplikan Storyboard Menjelajah Entopia — “Mencari Sayap”
(Sumber Pribadi, 2023)
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Thorax

Alat Gerak Abdomen
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Mata
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Mulut

Gambar 4 Sketsa Pembagian Anatomi pada Desain Karakter Serangga
(Sumber Pribadi, 2023)

Dalam perancangan ini, karakter terdiri dari dua jenis, yaitu karakter manusia yang menjadi
karakter utama yang akan menjelajahi hutan dan karakter serangga yang menjadi topik cerita. Dalam
desain antropomorfisme, terdapat klasifikasi skala penerapan antropomorfisme pada representasi
hewan. Skala ini dibagi menjadi tiga kategori, yaitu berpusat pada manusia, berpusat pada hewan,
dan berpusat pada desain. Pendekatan berpusat pada manusia ditunjukkan melalui elemen seperti
penggunaan pakaian, kemampuan berbicara, dan gestur atau ekspresi tubuh yang menyerupai
manusia. Sementara itu, pendekatan berpusat pada hewan lebih menekankan pada aspek anatomi,
gerakan alami, serta karakteristik fisik seperti bulu atau rambut. Adapun pendekatan berpusat pada
desain berfokus pada aspek visual, seperti penggunaan tekstur yang mencerminkan material animasi
dan penerapan gerakan yang dilebih-lebihkan (exaggerated) untuk mengekspresikan emosi atau
dinamika dalam animasi (Bliss, 2017).

Dari skala penerapan antropomorfisme, perancangan ini akan lebih banyak menggunakan skala
yang berpusat pada hewan untuk menekankan anatomi karakter serangga yang lebih dekat pada anatomi
serangga sesungguhnya. Selain itu, pendekatan skala desain juga diterapkan untuk mengimbangi gaya

desain karakter serangga dengan desain karakter manusia. Dari segi bentuk, desain karakter serangga

Gambar 5 Cuplikan Animasi Ask the Storybots yang Digunakan dalam Studi Eksisting
(Netflix.Com, 2023)
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Gambar 6 Sketsa Pembagian Alat Gerak dan Rencana
Mekanisme Gerak pada Desain Karakter Serangga
(Sumber Pribadi, 2023)

akan tetap mempertahankan ciri bagian utama besarnya, yaitu kepala, thoraks, abdomen, dan ciri khas
tubuh serangga yang memiliki ruas namun dengan gestur badan yang lebih tegap layaknya manusia.

Di bagian kepala, elemen seperti antena dan mandibel tetap dipertahankan, namun di bagian mata
dan mulut dibuat selaras dengan desain karakter manusia agar mempermudah visualisasi ekspresi
pada karakter. Penggunaan desain mata dan mulut juga merupakan hasil temuan dari studi eksisting
yang ditemukan pada animasi edukasi lain yang menggunakan konsep antropomorfisme di dalamnya,

yaitu animasi ask the storybots.

Gambar 7 Desain Akhir Karakter Menjelajah Entopia
(Sumber Pribadi, 2023)

163



Maulana, Ramadhani, Prasetyo, Rekam: Jurnal Fotografi, Televisi, Animasi (2025), Vol 21. No. 2
DOI: https://doi.org/10.24821/rekam.v21i2

[ dtu Wy

,,.-n ,}( WP/

Gambar 8 Desain Akhir Latar Hutan Entopia
(Sumber Pribadi,2023)

Dibagian alat gerak, serangga penyengat memiliki tiga pasang kaki. Namun, dalam desain karakter
dalam perancangan ini, dua pasang kaki bagian atas direpresentasikan berfungsi menyerupai tangan
manusia, sedangkan sepasang kaki bagian bawah berperan sebagai alat gerak untuk berjalan. Urutan
morfologi alat gerak masih mengikuti anatomi dasar serangga, namun dilakukan penyederhanaan
bentuk serta pengurangan jumlah sendi dari empat menjadi tiga. Hal ini bertujuan agar pergerakan
dan gestur karakter lebih menyerupai gerak tubuh manusia. Rencana mekanisme gerakan ini akan
digunakan sebagai acuan dalam tahapan produksi animasi selanjutnya.

Konsep desain dari hutan Entopia akan mengacu pada hutan iklim sedang-tropis yang menjadi
habitat dari karakter serangga-serangga dalam cerita.

Perancangan animasi ini menggunakan teknik cut-out animation, yaitu teknik bagian-bagian
tubuh karakter dipisahkan menjadi elemen-elemen terpisah yang kemudian disatukan kembali agar
dapat digerakkan secara fleksibel (Nguyen, 2024). Teknik ini dipilih karena memberikan kemudahan
dalam mengatur pergerakan dan sangat sesuai untuk bentuk tubuh serangga yang terdiri dari ruas

yang tersegmentasi.

Gambar 9 Breakdown Asset Karakter Menjelajah Entopia
(Sumber Pribadi, 2023)

164



Maulana, Ramadhani, Prasetyo, Rekam: Jurnal Fotografi, Televisi, Animasi (2025), Vol 21. No. 2
DOI: https://doi.org/10.24821/rekam.v21i2

. ehn (o ul
X o
AT s
ol U

nn’nmmm

o B o bW & & - U

Gambar 10 Cuplikan Sistem Rig dan Contoh
Penggunaannya pada Karakter Menjelajah Entopia
(Sumber Pribadi, 2023)

Proses selanjutnya adalah rigging, yaitu tahapan pembuatan tulang digital yang berfungsi
mengontrol pergerakan dan deformasi karakter secara mekanis. Setiap tulang memiliki nilai posisi,
rotasi, dan skala masing-masing untuk memungkinkan pengendalian animasi yang presisi (Dupré,
2023). Pada karakter manusia, pusat hierarki rig atau roof terletak di bagian pinggang.

Sementara itu, pada karakter serangga, root ditempatkan di antara bagian toraks dan abdomen,
menyesuaikan struktur tubuh serangga. Pengaturan rigging di bagian alat gerak serangga penyengat
disesuaikan dengan pendekatan antropomorfisme yang telah dijelaskan sebelumnya sehingga tetap
merefleksikan perpaduan antara anatomi serangga dan gerakan manusia.

Selanjutnya, proses layout merupakan proses yang lebih banyak berhubungan dengan pengaturan
posisi objek terutama desain layar di dalam kamera dengan komposisi yang dapat mengarahkan
perhatian penonton serta mendukung naratif dan konsistensi antara satu adegan ke adegan lain
(Rousseau, 2024). Pada proses ini juga dilakukan blocking keyframe kamera untuk mendapatkan
acuan mengenai bagaimana kamera akan bergerak. Pada tahap selanjutnya, dilakukan proses animasi
pada karakter dengan melakukan passing menggunakan kontroler yang telah dibuat sebelumnya.
Proses animasi ini mengedepankan penerapan prinsip-prinsip animasi seperti anticipation, slow- in
and slow-out, arcs, secondary action, dan timing, yang disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing
adegan.

Tahap selanjutnya merupakan proses terakhir dalam produksi animasi, yaitu compositing dan
editing. Compositing adalah proses menggabungkan animasi karakter dengan latar belakang, serta
menambahkan efek visual seperti camera blur, koreksi warna, dan elemen grafis pendukung lainnya.

Sementara itu, editing merupakan tahap penyusunan dan penggabungan adegan-adegan yang telah
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Gambar 11 Cuplikan Akhir dari Animasi Menjelajah Entopia
(Sumber Pribadi, 2023)

diproduksi, disertai penambahan efek suara dan musik untuk memperkuat suasana serta menjadikan
animasi terasa lebih hidup dan menarik. Gambar 11 merupakan cuplikan final dari cerita “Mencari
Sayap” animasi Menjelajah Entopia.

Selanjutnya, dilakukan pengujian animasi kepada 12 orang responden dari usia 6-9 tahun dengan
perbandingan usia 6 tahun 3 orang, usia 7 tahun 3 orang, usia 8 tahun 2 orang, dan usia 9 tahun 4 orang.
Pengujian dilakukan menggunakan tiga tahap, yaitu pre-test untuk mengetahui tingkat pengetahuan
anak mengenai serangga penyengat, menonton animasi, dan post-test untuk membandingkan seberapa
besar kenaikan pengetahuan setelah menonton animasi.

Dari hasil pre-test, hampir semua responden berumur 6 tahun dan 7 tahun memiliki pengetahuan
mengenai serangga penyengat yang cukup kurang, yaitu hanya dapat menjawab pertanyaan dengan
benar kurang dari 50, sedangkan responden dengan umur 8 tahun dan 9 tahun sudah dapat menjawab
pertanyaan mendasar mengenai serangga penyengat namun sebagian besar masih belum menjawab

pertanyaan yang lebih kompleks seperti perbedaan karakteristik dari semut, lebah, dan tawon. Setelah

Gambar 12 Proses Pengujian Animasi Menjelajah Entopia terhadap Anak
(Sumber Pribadi, 2023)
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Tabel Perbandingan Hasil Skor Pre-Test dan Post-Test

No. Nama Umur Pre-Test Post-Test Pers.en
Kenaikan
1 Nia 6 46 77 67%
2 Khafa 6 31 77 148%
3 Nasrun 6 23 77 235%
4 Arya 7 46 85 85%
5 Sekar 7 100 100 0%
6 Nahda 7 46 92 100%
7 Kanza 8 69 85 23%
8 Tia 8 62 92 48%
9 Putra 9 92 100 9%
10 Fadhil 9 69 92 33%
11 Nouval 9 62 77 24%
12 Zafira 9 62 92 48%
Rata - Rata Kenaikan 68%

responden diberikan animasi Menjelajah Entopia, secara rata-rata seluruh skor responden naik sebesar
68% karena secara tujuan perancangan ini untuk mengedukasi anak mengenai serangga penyengat
sudah cukup berhasil.

Dalam tahap post-test juga dilakukan diskusi mendalam kepada anak untuk mendapatkan
umpan balik secara kualitatif langsung kepada anak dengan hasil sebagai berikut. (1) Sebagian besar
responden terlihat antusias dan mengapresiasi animasi dan visual dari animasi Menjelajah Entopia.
(2) Karakter lebah menjadi karakter yang paling disukai responden dari segi karakter dan visualisasi
sedangkan karakter tawon menjadi karakter yang paling tidak disukai karena adanya adegan tawon
menyengat karakter manusia. (3) 2 dari 12 responden menyoroti durasi animasi yang terlalu lama
sebagai salah satu hal yang kurang disukai dan membuat responden cenderung bosan. (4) Mayoritas
responden menantikan kelanjutan cerita dari Menjelajah Entopia untuk belajar mengenai serangga-

serangga lainnya.

Simpulan

Dari sisi edukasi, luaran animasi Menjelajah Entopia telah berhasil untuk mengedukasi anak
mengenai peran, manfaat, serta karakteristik dari serangga penyengat. Pendekatan antropomorfisme
yang digunakan dalam animasi Menjelajah Entopia dengan memberikan elemen manusia kepada
serangga juga telah berhasil dalam menarik perhatian anak sebagai media pembelajaran serangga
penyengat yang lebih menyenangkan bagi anak.

Namun, dalam perancangan ini masih terdapat berbagai catatan yang dapat dikembangkan seperti
penentuan durasi yang lebih relevan dengan media dan karakteristik anak, serta dibutuhkannya cerita
lanjutan yang dapat menyeimbangkan persepsi negatif yang hadir pada karakter tawon yang telah

menyengat karakter manusia dalam cerita pertama Menjelajah Entopia.
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