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Abstrak

Perkembangan pesat teknologi digital telah meningkatkan akses anak-anak terhadap internet yang tidak hanya memberikan
manfaat edukatif, tetapi juga meningkatkan risiko paparan konten pornografi yang dapat berdampak negatif pada
perkembangan kognitif, emosional, dan perilaku. Meskipun pemerintah Indonesia telah menetapkan regulasi melalui Undang-
Undang Nomor 44 Tahun 2008 tentang Pornografi, penyebaran konten tersebut masih sulit dikendalikan. Hasil observasi awal
di SMP Negeri 2 Singaraja menunjukkan bahwa siswa memiliki pengetahuan dasar tentang pornografi, namun belum
memahami secara mendalam dampaknya, sehingga diperlukan media edukasi yang komunikatif dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan mereka. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan film animasi 3 dimensi berjudul “Pelangi
yang Tercoreng” sebagai media edukasi serta menganalisis respon pengguna terhadap media yang dikembangkan. Penelitian
ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
yang terdiri dari enam tahap, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Data dikumpulkan
melalui observasi, wawancara, dan angket, kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa film animasi yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan sangat tinggi dengan skor validasi ahli
sebesar 1,00. Respon pengguna menunjukkan 64% kategori sangat baik dan 36% kategori baik, sehingga film ini dinilai layak
dan efektif sebagai media edukasi.

Kata kunci: Animasi 3 Dimensi, Media Edukasi, Paparan Pornografi, Anak — Anak, Literasi Digital

1. Latar Belakang

Pada era digital saat ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan
signifikan dalam kehidupan masyarakat, termasuk pada anak-anak dan remaja. Akses terhadap internet yang
semakin luas, cepat, dan mudah dijangkau membuat anak-anak dapat terhubung dengan berbagai informasi tanpa
batas ruang dan waktu. Namun, di balik kemudahan tersebut, terdapat risiko besar berupa paparan konten yang
tidak sesuai dengan usia, salah satunya adalah pornografi. Konten pornografi tidak hanya berasal dari situs khusus,
tetapi juga dapat muncul melalui berbagai platform digital seperti media sosial, iklan online, aplikasi, hingga video
singkat yang sering kali muncul secara tidak sengaja [1]. Kondisi ini menjadikan pengawasan terhadap aktivitas
digital anak semakin kompleks dan sulit dikendalikan, baik oleh orang tua maupun pihak sekolah.

Di Indonesia, upaya untuk mengatasi permasalahan ini sebenarnya telah dilakukan melalui penerapan
Undang-Undang Nomor 44 Tahun 2008 tentang Pornografi [2]. Regulasi ini bertujuan untuk membatasi
penyebaran konten pornografi serta melindungi masyarakat, khususnya anak-anak, dari dampak negatifnya.
Namun, dalam praktiknya, penyebaran konten pornografi masih terus terjadi dan bahkan semakin meluas seiring
dengan perkembangan teknologi digital. Data terbaru menunjukkan bahwa masih ditemukan ribuan konten
pornografi yang beredar di ruang digital, termasuk konten yang melibatkan anak-anak usia 5-12 tahun. Fakta ini
menunjukkan bahwa regulasi yang ada belum sepenuhnya mampu menekan penyebaran dan akses terhadap konten
pornografi, sehingga diperlukan pendekatan lain yang lebih preventif, edukatif, dan adaptif terhadap
perkembangan zaman.

Paparan pornografi pada anak tidak dapat dianggap sebagai permasalahan sepele, karena memiliki dampak
yang signifikan terhadap perkembangan psikologis, emosional, dan sosial anak. Sejumlah penelitian sebelumnya
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mengungkapkan bahwa paparan pornografi dapat menimbulkan rasa penasaran yang tinggi, memicu perilaku
imitasi, serta berpotensi menyebabkan kecanduan apabila terjadi secara berulang. Selain itu, paparan tersebut juga
dapat memengaruhi pola pikir anak terhadap hubungan interpersonal, menurunkan sensitivitas terhadap nilai
moral, serta mengganggu perkembangan kontrol diri. Dalam jangka panjang, hal ini dapat berdampak pada
terbentuknya perilaku menyimpang dan penurunan kualitas interaksi sosial anak. Dari sisi kognitif dan emosional,
paparan pornografi juga dapat memengaruhi kemampuan anak dalam mengambil keputusan, mengelola emosi,
serta memahami batasan norma sosial yang berlaku.

Dalam konteks pendidikan, peran orang tua dan guru menjadi sangat penting dalam memberikan
pemahaman yang tepat terkait bahaya pornografi. Beberapa penelitian menekankan pentingnya literasi digital dan
edukasi seksual yang sesuai dengan usia sebagai upaya preventif untuk melindungi anak dari dampak negatif
tersebut. Namun, pada kenyataannya, pendekatan edukasi yang digunakan masih cenderung bersifat konvensional,
seperti melalui ceramah atau penyampaian materi berbasis teks. Metode ini sering kali kurang mampu menarik
perhatian siswa, terutama di era digital saat ini di mana anak-anak lebih terbiasa dengan media visual dan interaktif.
Akibatnya, penyampaian materi menjadi kurang efektif dan tidak mampu memberikan pemahaman yang
mendalam kepada siswa.

Permasalahan ini juga terlihat dari hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 2 Singaraja.
Berdasarkan hasil penyebaran angket, sebagian besar siswa telah mengenal istilah pornografi, namun belum
memahami secara mendalam dampak yang ditimbulkannya. Selain itu, seluruh responden menyatakan bahwa
mereka membutuhkan media edukasi yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Temuan ini diperkuat
olen hasil wawancara dengan guru bimbingan konseling yang menyatakan bahwa keterbatasan media
pembelajaran menjadi salah satu kendala utama dalam menyampaikan materi yang bersifat sensitif seperti dampak
pornografi. Guru membutuhkan media yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu menyampaikan pesan
secara halus, menarik, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa.

Berdasarkan kondisi tersebut, terlihat adanya kesenjangan antara kebutuhan akan media edukasi yang
inovatif dengan ketersediaan media pembelajaran yang ada saat ini. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi
dalam pengembangan media edukasi yang mampu menjembatani penyampaian materi sensitif dengan pendekatan
yang lebih efektif. Salah satu alternatif yang dapat dikembangkan adalah pemanfaatan film animasi 3 dimensi
sebagai media edukasi. Film animasi 3D memiliki keunggulan dalam menyajikan visualisasi yang lebih menarik,
realistis, dan mampu membangun keterlibatan emosional penonton. Melalui alur cerita yang dikemas secara
menarik, media ini dapat membantu siswa memahami pesan yang disampaikan secara lebih mendalam dan mudah
diingat [3]. Selain itu, penggunaan animasi juga dinilai lebih aman dan nyaman dalam menyampaikan materi
sensitif dibandingkan dengan penyampaian secara langsung atau tekstual.

Dengan demikian, pengembangan film animasi 3 dimensi sebagai media edukasi diharapkan dapat
menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap dampak pornografi. Media ini tidak hanya
berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai alat untuk membentuk kesadaran dan sikap
preventif pada siswa dalam menghadapi pengaruh negatif dari dunia digital. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk mengembangkan film animasi 3 dimensi berjudul “Pelangi yang Tercoreng” sebagai media
edukasi mengenai dampak pornografi bagi anak. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui proses
pengembangan media tersebut serta mengkaji persepsi siswa terhadap efektivitasnya sebagai sarana edukasi dalam
meningkatkan pemahaman mengenai dampak pornografi.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk mengembangkan serta menguji kelayakan produk berupa film animasi 3 dimensi “Pelangi yang Tercoreng”
sebagai media edukasi dampak pornografi bagi anak-anak. Model pengembangan yang digunakan adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan, yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution [4]. Tahap concept dilakukan dengan menetapkan tujuan
pengembangan, sasaran pengguna, serta kebutuhan media berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru
bimbingan konseling. Sasaran penelitian adalah siswa SMP dengan rentang usia 13-16 tahun. Tahap design
meliputi perancangan alur cerita, storyboard, serta desain karakter dan lingkungan yang disesuaikan dengan pesan
edukatif yang ingin disampaikan. Film dirancang dalam 13 adegan (scene) yang menggambarkan dampak
pornografi terhadap anak.
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Pada tahap material collecting, peneliti mengumpulkan berbagai elemen multimedia seperti gambar,
audio, dan video yang diperoleh dari sumber mandiri maupun referensi pendukung. Tahap assembly merupakan
proses produksi animasi menggunakan perangkat lunak Blender, yang meliputi modeling, texturing, rigging,
animation, lighting, dan rendering. Hasil animasi kemudian melalui tahap pasca produksi berupa perekaman narasi
dan penggabungan audio-visual menggunakan perangkat lunak pengolah video hingga menghasilkan output dalam
format MP4. Tahap testing dilakukan melalui tiga jenis pengujian, yaitu uji ahli isi, uji ahli media, dan uji respon
pengguna. Uji ahli isi dan media masing-masing melibatkan 2 orang ahli untuk menilai kesesuaian konten dan
kualitas teknis media. Validitas instrumen dianalisis menggunakan rumus Gregory [3]. Selanjutnya, uji respon
pengguna dilakukan terhadap 50 siswa SMP Negeri 2 Singaraja menggunakan teknik angket berbasis skala Likert.

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung nilai rata-rata menggunakan
persamaan:

»X
X ==

N
di mana X merupakan nilai rata-rata, ), X adalah jumlah skor responden, dan N adalah jumlah responden. Hasil
analisis kemudian dikategorikan ke dalam kriteria penilaian untuk menentukan tingkat kelayakan media. Dalam
menentukan Kriteria penilaian digunakan nilai mean ideal (Mi) dan standar deviasi ideal (Sdi) dengan perhitungan
sebagai berikut:

1

Mi = 3 (skor tertinggi + skor terendah)
1

Sdi = 3 (skor tertinggi — skor terendah

Tahap akhir yaitu distribution, dilakukan dengan mendistribusikan film animasi dalam format digital sebagai
media edukasi yang dapat digunakan oleh guru bimbingan konseling dalam proses pembelajaran.

3. Hasil dan Diskusi
Hasil Analisis Kebutuhan

Hasil analisis kebutuhan diperoleh melalui penyebaran angket kepada 58 siswa SMP Negeri 2 Singaraja
dengan rentang usia 13-16 tahun. Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa
mengenai pornografi sekaligus mengidentifikasi kebutuhan siswa terhadap media edukasi yang sesuai.
Berdasarkan data yang diperoleh, sebanyak 38 siswa (51,70%) menyatakan telah mengetahui tentang pornografi,
namun belum memahami dampaknya secara mendalam. Selain itu, sebanyak 19 siswa (32,80%) menyatakan sudah
memahami dampak pornografi, sedangkan 9 siswa (15,50%) mengaku belum mengetahui dampak pornografi sama
sekali. Data tersebut menunjukkan bahwa tingkat pemahaman siswa terhadap bahaya pornografi masih tergolong
rendah dan belum merata di kalangan siswa.

Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih berada pada tahap pengetahuan awal, yaitu
hanya sebatas mengenal istilah pornografi tanpa memahami konsekuensi dan dampak negatif yang dapat
ditimbulkan. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara paparan informasi yang diterima siswa
dengan pemahaman yang sebenarnya mengenai dampak pornografi terhadap perkembangan psikologis,
emosional, dan sosial anak. Kurangnya pemahaman ini dapat menjadi faktor yang meningkatkan risiko siswa
terhadap pengaruh negatif dari konten pornografi, terutama di era digital saat akses terhadap internet dan media
sosial semakin mudah diperoleh [4].

Selain itu, hasil analisis juga menunjukkan bahwa seluruh responden (100%) menyatakan setuju terhadap
pengembangan media edukasi yang membahas dampak pornografi bagi anak. Persetujuan penuh dari seluruh
responden ini menunjukkan bahwa siswa menyadari pentingnya edukasi mengenai bahaya pornografi serta
membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu mereka memahami materi tersebut dengan lebih baik
[5]. Hasil ini sekaligus mengindikasikan bahwa pendekatan edukasi yang selama ini digunakan masih belum
sepenuhnya mampu memenuhi kebutuhan siswa, sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih
menarik, komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital.
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Tingginya tingkat persetujuan siswa terhadap pengembangan media edukasi juga menunjukkan bahwa
siswa lebih tertarik pada media pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif dibandingkan dengan metode
konvensional seperti ceramah atau penyampaian materi berbasis teks. Hal ini sejalan dengan karakteristik siswa
usia remaja yang cenderung lebih mudah memahami informasi melalui media audio visual yang menarik dan
mudah dipahami [6]. Oleh karena itu, pengembangan film animasi 3 dimensi dipandang sebagai salah satu
alternatif media edukasi yang tepat karena mampu menyajikan informasi secara lebih konkret, komunikatif, dan
emosional.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa SMP Negeri 2 Singaraja
memerlukan media edukasi yang inovatif untuk membantu meningkatkan pemahaman mereka mengenai dampak
pornografi. Temuan ini menjadi dasar penting dalam pengembangan film animasi 3 dimensi “Pelangi yang
Tercoreng” sebagai media edukasi yang diharapkan mampu memberikan pemahaman yang lebih baik,
meningkatkan kesadaran siswa terhadap bahaya pornografi, serta membantu siswa dalam menghindari dampak
negatif dari paparan konten yang tidak sesuai dengan usia mereka.

Hasil Pengembangan Media

Pengembangan film animasi 3D “Pelangi yang Tercoreng” dilakukan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi enam tahapan utama, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Metode MDLC dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur
sehingga sesuai digunakan dalam pengembangan media berbasis multimedia, khususnya film animasi 3 dimensi.
Melalui tahapan tersebut, proses pengembangan media dapat dilakukan secara bertahap mulai dari perencanaan
hingga produk akhir siap digunakan sebagai media edukasi. Selain itu, penggunaan metode MDLC juga membantu
peneliti dalam mengorganisasi proses produksi agar lebih efektif dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

Gambar 1. Diagram Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Pada tahap concept, peneliti menentukan ide dasar, tujuan pengembangan, target pengguna, serta pesan
utama yang ingin disampaikan melalui film animasi. lde cerita difokuskan pada dampak pornografi terhadap anak-
anak dan remaja dengan tujuan memberikan edukasi mengenai bahaya pornografi sejak dini. Penentuan konsep
dilakukan berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan yang menunjukkan bahwa siswa memerlukan media
edukasi yang lebih menarik dan mudah dipahami [7]. Pada tahap ini juga ditentukan genre cerita, tema, karakter
utama, serta pendekatan penyampaian pesan agar sesuai dengan karakteristik siswa SMP. Konsep cerita dirancang
dengan mengedepankan unsur edukatif, emosional, dan komunikatif sehingga pesan moral yang disampaikan
dapat diterima dengan baik oleh siswa.

Selanjutnya, pada tahap design, dilakukan perancangan visual dan alur cerita film animasi. Tahap ini
menghasilkan storyboard, desain karakter, desain lingkungan (environment), serta skenario cerita yang akan
digunakan sebagai pedoman dalam proses produksi. Storyboard dibuat untuk menggambarkan urutan adegan
secara sistematis sehingga mempermudah proses visualisasi cerita. Selain itu, desain karakter dibuat menyesuaikan
dengan karakteristik siswa SMP agar terlihat lebih dekat dan mudah dipahami oleh pengguna. Pemilihan warna,
ekspresi karakter, sudut kamera, serta tata letak visual juga dirancang secara detail untuk mendukung penyampaian
suasana dan emosi dalam cerita. Tahap desain menjadi salah satu tahap penting karena menentukan tampilan visual
keseluruhan dari film animasi yang dikembangkan [8].

Pada tahap material collecting, peneliti mengumpulkan berbagai aset pendukung yang diperlukan dalam
proses produksi film animasi. Aset tersebut meliputi model karakter 3D, objek lingkungan, tekstur, efek suara,
musik latar, serta dialog yang digunakan dalam film. Pengumpulan material dilakukan dari berbagai sumber yang
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relevan dan kemudian disesuaikan dengan kebutuhan cerita [9]. Selain itu, beberapa aset juga dibuat secara mandiri
untuk memastikan kesesuaian dengan konsep yang telah dirancang sebelumnya. Tahap ini bertujuan untuk
memastikan seluruh elemen multimedia yang dibutuhkan tersedia sebelum memasuki proses produksi utama.

Tahap berikutnya adalah assembly, yaitu tahap penggabungan seluruh elemen multimedia menjadi satu
kesatuan film animasi utuh menggunakan perangkat lunak animasi 3D. Pada tahap ini dilakukan proses modeling,
texturing, rigging, animating, lighting, hingga rendering. Seluruh karakter, objek, audio, dan efek visual
digabungkan sesuai dengan storyboard dan skenario yang telah dibuat sebelumnya [9]. Proses animasi dilakukan
dengan memperhatikan gerakan karakter, ekspresi, serta sinkronisasi audio agar menghasilkan tampilan yang lebih
menarik dan realistis. Hasil dari tahap ini berupa produk film animasi 3D yang menampilkan alur cerita edukatif
dengan visualisasi yang menarik, komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP.

Setelah proses produksi selesai, dilakukan tahap testing untuk mengetahui kualitas dan kelayakan media
yang dikembangkan. Pengujian dilakukan melalui uji ahli isi, uji ahli media, serta uji respon pengguna. Tahap ini
bertujuan untuk mengevaluasi kesesuaian materi, kualitas visual dan audio, serta efektivitas media dalam
menyampaikan pesan edukatif kepada siswa. Hasil pengujian menunjukkan bahwa film animasi yang
dikembangkan memperoleh kategori sangat layak dan mendapatkan respon positif dari pengguna. Hal ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan penelitian dan mampu menjadi sarana
edukasi yang efektif.

Tahap terakhir adalah distribution, yaitu proses pendistribusian hasil akhir film animasi kepada pengguna.
Film animasi yang telah dikembangkan kemudian dikemas dalam format digital sehingga mudah digunakan
sebagai media pembelajaran maupun media pendukung layanan bimbingan konseling di sekolah. Distribusi media
dilakukan dengan mempertimbangkan kemudahan akses bagi guru dan siswa agar media dapat dimanfaatkan
secara optimal dalam kegiatan edukasi. Dengan melalui seluruh tahapan MDLC secara sistematis, pengembangan
film animasi 3D “Pelangi yang Tercoreng” berhasil menghasilkan media edukasi yang tidak hanya menarik secara
visual, tetapi juga mampu menyampaikan pesan moral dan edukatif mengenai dampak pornografi kepada siswa
secara efektif.

Hasil Uji Ahli

Uji Ahli dilakukan melalui uji ahli isi dan uji ahli media untuk menilai kualitas produk yang
dikembangkan. Hasil uji menunjukkan bahwa film animasi yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak
untuk digunakan sebagai media edukasi.

Hasil penilaian dari ahli isi menunjukkan bahwa materi yang disampaikan dalam film animasi telah sesuai
dengan tujuan edukasi yang ingin dicapai, yaitu memberikan pemahaman kepada siswa mengenai dampak negatif
pornografi. Materi yang disajikan dinilai telah relevan dengan kebutuhan siswa, disusun secara sistematis, serta
menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami oleh target pengguna. Selain itu, alur penyampaian
materi dalam film juga dinilai mampu membantu siswa dalam memahami pesan yang disampaikan secara bertahap
dan tidak membingungkan. Hal ini menunjukkan bahwa dari segi substansi, film animasi yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria kelayakan sebagai media edukasi yang efektif.

Sementara itu, hasil penilaian dari ahli media menunjukkan bahwa aspek teknis dalam film animasi juga
telah memenuhi standar yang baik. Aspek visual, seperti desain karakter, latar, dan penggunaan warna, dinilai
cukup menarik dan mampu mendukung penyampaian pesan secara optimal [10]. Dari sisi audio, penggunaan
suara, dialog, dan musik latar dinilai telah sesuai dan mampu memperkuat suasana serta emosi dalam cerita. Selain
itu, alur cerita yang disajikan dalam film juga dinilai runtut, logis, dan mudah diikuti oleh penonton, sehingga
dapat meningkatkan keterlibatan pengguna dalam memahami isi cerita. Kombinasi antara elemen visual dan audio
ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional.

Penilaian ahli isi menunjukkan bahwa materi yang disampaikan telah sesuai dengan tujuan edukasi serta
mudah dipahami oleh siswa. Sementara itu, penilaian ahli media menunjukkan bahwa aspek visual, audio, dan alur
cerita telah tersusun dengan baik dan mampu menarik perhatian pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa produk
yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan baik dari segi isi maupun tampilan media.

Hasil Uji Respon Pengguna

Uji respon pengguna dilakukan kepada siswa SMP Negeri 2 Singaraja untuk mengetahui tanggapan
terhadap film animasi yang telah dikembangkan. Hasil menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan
respon positif terhadap media tersebut.
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Siswa menyatakan bahwa film animasi lebih menarik dibandingkan metode pembelajaran konvensional,
serta membantu mereka memahami dampak pornografi dengan lebih jelas. Selain itu, penggunaan visual dan alur
cerita dinilai mampu meningkatkan minat belajar serta memudahkan siswa dalam menangkap pesan moral yang
disampaikan.

Temuan ini menunjukkan bahwa media film animasi 3D memiliki potensi yang baik sebagai sarana
edukasi, khususnya dalam menyampaikan materi yang bersifat sensitive.

Diskusi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mengenal istilah pornografi, namun
belum memiliki pemahaman yang mendalam mengenai dampaknya. Temuan ini mengindikasikan adanya
kesenjangan antara pengetahuan awal dan pemahaman konseptual siswa. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa
paparan informasi yang diperoleh siswa selama ini belum terstruktur dan belum diarahkan pada pemahaman yang
utuh. Dengan demikian, kebutuhan akan media edukasi yang mampu menjelaskan dampak pornografi secara
sistematis dan mudah dipahami menjadi sangat penting [11].

Pengembangan film animasi 3D sebagai media edukasi dalam penelitian ini terbukti mampu menjawab
kebutuhan tersebut [12]. Berdasarkan hasil uji kelayakan dan respon pengguna, media yang dikembangkan dinilai
layak dan mendapatkan tanggapan positif dari siswa. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis
visual dan naratif memiliki keunggulan dalam menyampaikan materi yang bersifat sensitive [13]. Film animasi
memungkinkan penyampaian pesan secara tidak langsung melalui alur cerita dan karakter, sehingga siswa dapat
memahami isi pesan tanpa merasa tertekan atau tidak nyaman [14]. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa
media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual lebih efektif dibandingkan metode konvensional dalam
meningkatkan pemahaman siswa [15].

Selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa seluruh responden menyatakan kebutuhan terhadap
media edukasi. Hal ini menegaskan bahwa pendekatan pembelajaran yang selama ini digunakan belum sepenuhnya
mampu menjawab kebutuhan siswa dalam memahami isu-isu sosial yang kompleks [16]. Dengan adanya media
film animasi, proses pembelajaran menjadi lebih menarik, sehingga dapat meningkatkan perhatian, keterlibatan,
serta daya ingat siswa terhadap materi yang disampaikan. Secara umum, temuan ini dapat digeneralisasikan bahwa
media animasi 3D berpotensi digunakan sebagai alternatif media edukasi pada materi lain yang memiliki
karakteristik serupa, yaitu sensitif dan membutuhkan pendekatan komunikatif.

Namun demikian, terdapat beberapa temuan yang perlu dicermati secara objektif. Meskipun respon siswa
terhadap media tergolong positif, penelitian ini belum mengukur secara langsung peningkatan pemahaman siswa
melalui desain eksperimen sebelum dan sesudah penggunaan media. Selain itu, jumlah responden yang terbatas
pada satu sekolah menyebabkan hasil penelitian ini belum dapat digeneralisasikan secara luas pada populasi yang
lebih besar. Faktor lain seperti perbedaan latar belakang siswa, tingkat literasi digital, serta pengaruh lingkungan
juga berpotensi memengaruhi hasil yang diperoleh.

Berdasarkan hasil dan temuan tersebut, penelitian ini menjawab tujuan penelitian yaitu mengembangkan
media edukasi berupa film animasi 3D serta mengetahui persepsi siswa terhadap penggunaannya. Secara
keseluruhan, film animasi “Pelangi yang Tercoreng” dapat menjadi media edukasi yang layak dan potensial dalam
meningkatkan pemahaman siswa mengenai dampak pornografi. Namun, untuk memperoleh hasil yang lebih
komprehensif, penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas media melalui metode eksperimen serta
melibatkan subjek penelitian yang lebih luas

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, pengembangan film animasi 3 dimensi “Pelangi yang
Tercoreng” dengan menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) berhasil menghasilkan
suatu produk media edukasi yang layak digunakan dalam menyampaikan informasi mengenai dampak menonton
pornografi bagi anak-anak. Keberhasilan ini ditunjukkan melalui tahapan pengembangan yang sistematis, mulai
dari tahap concept, design, material collecting, assembly, testing, hingga distribution, yang memungkinkan proses
perancangan dan produksi media berjalan secara terstruktur dan terarah [17]. Setiap tahapan dalam model MDLC
memberikan kontribusi penting dalam memastikan kualitas isi, tampilan visual, serta kesesuaian media dengan
tujuan edukatif yang ingin dicapai. Hasil pengujian menunjukkan bahwa tingkat validitas media berada pada
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kategori sangat tinggi, dengan nilai 1,00 pada uji ahli isi dan uji ahli media. Hal ini menunjukkan bahwa film
animasi yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi materi maupun aspek teknis media,
sehingga dapat digunakan sebagai sarana edukasi yang sesuai dengan kebutuhan siswa [18]. Validitas yang tinggi
ini juga mengindikasikan bahwa isi materi yang disampaikan telah relevan, akurat, dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran, serta didukung oleh tampilan visual dan audio yang memadai. Dengan demikian, media ini tidak
hanya layak secara teoritis, tetapi juga memiliki kualitas yang baik secara praktis dalam penggunaannya di
lingkungan pendidikan. Selain itu, hasil uji respon pengguna yang melibatkan 150 siswa menunjukkan nilai rata-
rata sebesar 43,39 yang termasuk dalam kategori sangat baik. Secara lebih rinci, sebanyak 64% responden
memberikan penilaian sangat baik dan 36% responden memberikan penilaian baik terhadap media yang
dikembangkan. Hasil ini menunjukkan bahwa film animasi 3 dimensi “Pelangi yang Tercoreng” mampu menarik
perhatian siswa, mudah dipahami, serta memiliki daya tarik visual yang tinggi. Respon positif dari siswa juga
mengindikasikan bahwa penggunaan media berbasis animasi lebih sesuai dengan karakteristik generasi digital,
yang cenderung lebih tertarik pada media visual dan interaktif dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Hal ini memperkuat bahwa animasi 3 dimensi dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang
efektif dalam menyampaikan materi yang bersifat kompleks maupun sensitif [19]. Temuan penelitian ini juga
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki efektivitas dalam menyampaikan pesan edukatif,
khususnya terkait dampak negatif pornografi. Melalui alur cerita yang dikemas secara menarik dan penyajian
visual yang komunikatif, siswa dapat lebih mudah memahami konsekuensi dari perilaku yang ditampilkan dalam
film. Selain itu, penggunaan tokoh dan alur cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa turut membantu
dalam membangun keterlibatan emosional, sehingga pesan moral yang disampaikan menjadi lebih bermakna dan
mudah diingat. Dengan demikian, film animasi ini tidak hanya berfungsi sebagai media informasi, tetapi juga
sebagai sarana pembentukan sikap dan kesadaran siswa terhadap pentingnya menghindari paparan konten negatif
di era digital [20]. Secara implikatif, media ini memiliki potensi yang besar untuk digunakan sebagai sarana
pendukung dalam layanan bimbingan dan konseling maupun pembelajaran berbasis pendidikan karakter di
sekolah. Guru, khususnya guru bimbingan konseling, dapat memanfaatkan film animasi ini sebagai media yang
membantu menyampaikan materi sensitif dengan cara yang lebih menarik, tidak menggurui, dan tetap sesuai
dengan perkembangan psikologis siswa. Selain itu, media ini juga dapat digunakan sebagai alat bantu dalam
kegiatan sosialisasi, diskusi kelompok, maupun pembelajaran tematik yang berkaitan dengan literasi digital dan
penguatan nilai moral. Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu
diperhatikan sebagai bahan evaluasi untuk pengembangan selanjutnya. Dari segi teknis, kualitas gerakan animasi
masih perlu ditingkatkan, terutama pada bagian tertentu yang masih terlihat kaku dan kurang natural. Selain itu,
konsistensi visual antar scene serta detail desain karakter juga masih memerlukan penyempurnaan agar
menghasilkan tampilan yang lebih realistis dan menarik. Dari sisi pengembangan media, optimalisasi audio serta
sinkronisasi antara gerakan dan suara juga menjadi aspek penting yang perlu diperbaiki. Oleh karena itu,
pengembangan lanjutan sangat diperlukan untuk meningkatkan kualitas keseluruhan media, sehingga film animasi
3 dimensi “Pelangi yang Tercoreng” dapat menjadi media edukasi yang lebih optimal, efektif, dan mampu
memberikan dampak yang lebih luas bagi siswa dalam memahami serta menghindari dampak negatif pornografi
sejak dini.
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