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PERANCANGAN ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA  

PENGENALAN MENGENAI FATHERLESS DALAM PENGASUHAN 

ANAK 

 

 

Abstrak 

Fenomena fatherless merupakan kondisi kurang optimalnya peran ayah dalam keluarga, 

baik secara fisik, psikologis, maupun emosional, yang berpotensi memengaruhi pola 

pengasuhan anak. Masih terbatasnya perhatian orang tua terhadap dimensi emosional 

fenomena ini menunjukkan perlunya media pengenalan yang mampu menyampaikan pesan 

secara lebih komunikatif dan mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan merancang animasi 

2D sebagai media pengenalan untuk membangun pemahaman dan refleksi orang tua 

terhadap fenomena fatherless dalam dimensi emosional. Penelitian menggunakan 

pendekatan campuran (mixed methods) dengan metode pengembangan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Objek penelitian berupa animasi 2D noninteraktif 

dengan pendekatan visual naratif yang empatik. Pengumpulan data dilakukan melalui studi 

literatur, wawancara ahli, serta kuesioner respons audiens dengan skala Likert. Hasil 

pengujian menunjukkan indeks validasi ahli materi sebesar 96,88% dan ahli media sebesar 

78,33%, keduanya berkategori Sangat Sesuai, serta respons audiens sebesar 89,12% 

berkategori Sangat Setuju. Hasil tersebut menunjukkan bahwa animasi yang dirancang 

layak digunakan sebagai media pengenalan mengenai fenomena fatherless dalam 

pengasuhan anak. 

Kata kunci: Animasi 2D, fatherless, media pengenalan, multimedia, MDLC, visual naratif 

empatik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Perubahan dinamika keluarga saat ini turut memengaruhi pola pengasuhan anak. 

Salah satu fenomena yang muncul adalah fatherless, yaitu kondisi kurang 

optimalnya peran ayah dalam keluarga baik secara fisik, psikologis, maupun 

emosional, yang dapat dipengaruhi oleh tuntutan pekerjaan, perceraian, serta 

budaya patriarki yang masih menempatkan pengasuhan sebagai tanggung jawab 

utama ibu (Halizah et al., 2023; Dasalinda dan Karneli, 2021). Kondisi ini tidak 

selalu berarti ketiadaan ayah secara fisik; fatherless juga terjadi ketika ayah hadir 

secara fisik namun kurang terlibat dalam interaksi emosional sehari-hari dengan 

anak. Dimensi emosional inilah yang menjadi fokus penelitian ini, karena sering 

kali tidak disadari dibandingkan ketiadaan ayah secara fisik. 

Data mikro Susenas BPS Maret 2024 menunjukkan sekitar 20,1 persen atau 15,9 

juta anak di Indonesia berpotensi tumbuh dalam kondisi fatherless (Rosalina et al., 

2025). Dari jumlah tersebut, 4,4 juta anak tinggal tanpa ayah, sementara 11,5 juta 

anak lainnya hidup bersama ayah yang bekerja lebih dari 60 jam per minggu, 

kelompok yang jauh lebih besar ini menggambarkan dimensi emosional yang 

menjadi fokus penelitian. Dampaknya nyata: anak usia 5–11 tahun yang 

mengalaminya menunjukkan keterikatan rendah dengan ayah, kontrol emosi kurang 

optimal, serta motivasi belajar rendah (Mahendra dan Rahayu, 2024), yang 

menegaskan pentingnya keterlibatan emosional ayah dipahami sejak dini oleh 

orang tua maupun calon orang tua. 

Urgensi dari dimensi emosional ini turut diperkuat oleh data resmi pemerintah. 

Pemutakhiran Pendataan Keluarga 2025 (PK-25), yang mencatat bahwa 25,8 persen 

keluarga di Indonesia terindikasi mengalami kondisi fatherless, bahkan menyentuh 

angka 29,5 persen di wilayah Jawa Barat akibat minimnya keterlibatan ayah secara 

emosional (Kementerian Kependudukan dan Pembangunan Keluarga, 2025). 

Berdasarkan penelusuran berbagai literatur dan publikasi nasional hingga 
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penyusunan skripsi ini pada tahun 2026, belum terdapat rilis pemutakhiran data 

yang mengupas fenomena fatherless secara lebih mendetail. Oleh karena itu, olahan 

data mikro Susenas 2024 dan laporan PK-25 tersebut menjadi rujukan faktual 

paling mutakhir yang tersedia untuk merepresentasikan kondisi darurat pengasuhan 

ini. 

Kondisi tersebut menunjukkan masih terbatasnya perhatian orang tua terhadap 

dimensi emosional pengasuhan, sehingga diperlukan media pengenalan yang 

mudah dipahami dan dekat dengan keseharian. Intervensi parenting berbasis digital 

dengan pendekatan visual terbukti mendapat respons positif dari orang tua 

(Novianti et al., 2023). Animasi 2D dipilih karena media konvensional dinilai 

kurang efektif menyampaikan informasi (Afif, 2021), sementara penggabungan 

visual, ilustrasi, dan narasi terbukti membantu audiens memahami informasi lebih 

jelas dan sistematis (Lionardi, 2021). Pendekatan ini relevan untuk menyampaikan 

isu pengasuhan tanpa kesan instruktif, sehingga pesan tersampaikan secara reflektif 

dan tidak menghakimi. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan merancang animasi 2D 

sebagai media pengenalan yang membangun pemahaman dan refleksi orang tua 

terhadap fenomena fatherless, khususnya dimensi emosional, melalui pendekatan 

visual naratif yang empatik. Metode yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), meliputi tahap concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Luaran penelitian berupa video 

animasi 2D yang diharapkan menjadi media pengenalan alternatif mengenai 

fenomena fatherless bagi orang tua. 

1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan dalam penelitian ini dirumuskan 

sebagai bagaimana merancang animasi 2D sebagai media pengenalan untuk 

membangun pemahaman dan refleksi orang tua terhadap fenomena fatherless 

dalam dimensi emosional, bagaimana pendekatan visual naratif yang empatik 

diterapkan agar pesan tersampaikan secara reflektif dan tidak menghakimi, serta 
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bagaimana respons audiens terhadap animasi yang dirancang sebagai media 

pengenalan mengenai fenomena fatherless? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, maka 

batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian difokuskan pada perancangan media animasi 2D non-interaktif 

sebagai media pengenalan. 

2. Materi animasi dibatasi pada fenomena fatherless dalam dimensi emosional, 

yaitu kondisi ketika ayah hadir secara fisik tetapi tidak terlibat secara 

emosional dalam kehidupan anak, yang disampaikan melalui pendekatan 

visual naratif yang empatik tanpa melakukan diagnosis klinis terhadap 

dampak psikologis yang ditampilkan dalam narasi. 

3. Target audiens penelitian ini adalah orang tua dan calon orang tua dengan 

rentang usia 20-35 tahun. 

4. Evaluasi media difokuskan pada penilaian respons audiens terhadap animasi 

yang dihasilkan, yang mencakup tiga aspek, yaitu kejelasan penyampaian 

pesan, kesesuaian visual dan narasi dengan pesan, serta refleksi audiens 

terhadap pentingnya kehadiran emosional ayah dalam pengasuhan.  

5. Penelitian ini tidak mengukur perubahan sikap maupun perilaku audiens 

dalam jangka panjang setelah menonton animasi, evaluasi dibatasi pada 

respons audiens yang dikumpulkan segera setelah menonton. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Penelitian ini bertujuan merancang animasi 2D sebagai media pengenalan 

berbasis pendekatan visual naratif yang empatik untuk membangun pemahaman 

dan refleksi orang tua terhadap fenomena fatherless dalam dimensi emosional, 

serta mengevaluasi respons audiens terhadap media yang dirancang.  

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Sebagai media pengenalan yang membantu orang tua memahami fenomena 

fatherless secara lebih komunikatif. 

2. Sebagai referensi perancangan animasi 2D dengan pendekatan visual naratif 

yang empatik dalam bidang multimedia. 

3. Sebagai bahan rujukan akademik bagi pengembangan penelitian dan karya 

ilmiah di bidang animasi dan media pengenalan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Skripsi ini akan disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan latar belakang permasalahan, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memuat landasan teori yang relevan dengan penelitian, meliputi 

teori animasi 2D, media pengenalan, pendekatan visual naratif yang empatik, 

fenomena fatherless, serta penelitian terdahulu yang digunakan sebagai 

acuan dalam pengembangan penelitian. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan rancangan penelitian, tahapan penelitian menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), objek penelitian, 

serta teknik pengumpulan dan evaluasi data dalam proses pengembangan 

animasi 2D sebagai media pengenalan 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memaparkan hasil perancangan animasi 2D beserta pembahasannya, 

meliputi analisis kebutuhan, pengembangan konsep visual dan narasi, 

implementasi animasi, pengujian, serta evaluasi media yang dihasilkan. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini menyajikan simpulan dari hasil penelitian serta saran untuk 

pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan animasi 2D berjudul "nanti, yah" sebagai media 

pengenalan mengenai fenomena fatherless dalam pengasuhan anak, khususnya 

pada dimensi emosional. Produk dikembangkan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas enam tahapan, yaitu concept, 

design, material collecting, assembly, testing, dan distribution, dengan pendekatan 

visual naratif yang empatik sebagai landasan perancangan naskah dan visual. 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

a. Hasil alpha testing menunjukkan bahwa seluruh dua belas prinsip animasi 

berhasil diterapkan dan sesuai dengan naskah serta storyboard. Dua 

kekurangan yang ditemukan, yaitu transisi antaradegan yang belum halus 

dan visualisasi data pada Scene 3 yang belum optimal, telah ditindaklanjuti 

sebelum produk memasuki tahap beta testing. 

b. Hasil validasi ahli materi menunjukkan indeks sebesar 96,88% (kategori 

Sangat Sesuai), yang menegaskan bahwa animasi telah sesuai dengan 

prinsip psikologi perkembangan, akurat dalam menggambarkan fatherless 

dimensi emosional, dan aman secara psikologis bagi audiens. Ahli materi 

turut menyarankan penambahan subtitle untuk memperluas aksesibilitas, 

yang telah diimplementasikan sebelum pengujian audiens dilaksanakan. 

c. Hasil validasi ahli media menunjukkan indeks sebesar 78,33% (kategori 

Sangat Sesuai), dengan aspek visual memperoleh indeks tertinggi (81,25%) 

serta aspek animasi dan audio masing-masing memperoleh 75,00%. 

Validator memberikan catatan perbaikan terkait penerapan rule of thirds 

pada komposisi shot dan konsistensi tipografi pada adegan data Scene 3. 

d. Hasil beta testing bersama 61 responden audiens memperoleh indeks 

keseluruhan sebesar 89,12% (kategori Sangat Setuju), dengan indeks 

tertinggi pada aspek kejelasan pesan (91,12%). Hasil ini menunjukkan 

bahwa audiens memahami dengan jelas pesan mengenai fatherless dimensi 
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emosional yang disampaikan animasi, serta terdorong untuk merefleksikan 

pentingnya kehadiran emosional ayah dalam pengasuhan anak tercapai. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul "Perancangan Animasi 2D sebagai 

Media Pengenalan mengenai Fatherless dalam Pengasuhan Anak", didapatkan 

beberapa saran yang disampaikan untuk penyempurnaan pengembangan ke 

depannya sebagai berikut:: 

a. Perbaikan komposisi shot dengan menerapkan rule of thirds serta konsistensi 

tipografi pada adegan data Scene 3 perlu dilakukan sesuai catatan ahli media 

untuk meningkatkan kualitas aspek animasi dan audio. 

b. Penyempurnaan gaya visual dan narasi agar lebih diselaraskan dengan 

pengalaman kehidupan nyata audiens perlu dilakukan pada pengembangan 

berikutnya, mengingat aspek relevansi kehidupan nyata memperoleh indeks 

terendah pada pengujian audiens (84,43%). 

c. Pengukuran dampak animasi secara berkelanjutan, misalnya melalui desain 

pra-uji dan pascauji, perlu dilakukan pada penelitian lanjutan untuk 

mengetahui pengaruh animasi terhadap perubahan sikap maupun perilaku 

audiens dalam jangka panjang. 

d. Perluasan cakupan responden di luar wilayah Jabodetabek perlu 

dipertimbangkan pada pengembangan berikutnya agar hasil evaluasi lebih 

representatif terhadap populasi orang tua dan calon orang tua di Indonesia 

secara umum. 
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1. Q: Menurut yang Dokter tau, Apakah fenomena fatherless di 

Indonesia dikatakan darurat, jika iya seberapa darurat?  

A: Saya gabisa bilang dikatakan sangat darurat, karena ini adalah salah 

satu fenomena, yaitu suatu yang terjadi / peristiwa yang bisa diamati di 

dunia ini, yang juga cukup signifikan untuk diperhatikan. Beririsan 

dalam konteks “anak yang tidak terkoneksi dengan orangtua secara 

hangat”, fatherless ini menjadi pengetahuan yang penting untuk semua 

orang, terutama yang belum menikah, bahkan bagi orangtua yang belum 

lama menikah (seperti baru punya 1 anak misalnya), ini terus dipelajari 

guna menghindari fenomena ini. 

2. Q: Dari sekian banyak penyebab fatherless, menurut dokter 

Penyebab utama fatherless itu apa?  

A: Dari sekian pasien yang saya tangani, kebanyakan saya bisa lihat itu 

dari budaya patriarki yang masih menjadi stigma yang belum 

terbantahkan. Harusnya dimulai dari peran ayah itu ketika seorang calon 

ibu atau istri nya hamil. Peran ayah sudah ada disana, sampai menemani 



 

 

dikala melahirkan, itu sudah bisa dibilang ayah nya bukan seorang 

fatherless. 

Walau juga tidak bisa dipungkiri, faktor ekonomi, perceraian, itu juga 

termasuk penyebab fatherless, tapi bagi saya yang utama ialah patriarki 

ini, seorang ayah tidak akan dianggap fatherless jika dia mampu terus 

belajar parenting, memperbarui pengetahuan dia dalam mempersiapkan 

punya anak, cara pengasuhannya, hingga menghidupi nya dengan baik. 

3. Q: Apa saja dampak fatherless yang bisa terlihat secara langsung, 

atau ada yang bisa muncul dalam jangka Panjang?  

A: Saya jujur tidak bisa melihat dampak pastinya jika tidak saya “ulik” 

dulu, dia orangnya seperti apa, dia cerita kehidupan dengan orangtua nya 

bagaimana. Gabisa asal memvonis dia fatherless, tidak bisa kasat mata 

kecuali dia ini memang sudah “anak yatim” (fatherless secara fisik) 

4. Apakah kita bisa melihat Tanda-tanda awal yang perlu diwaspadai 

orang tua pada anak yang tumbuh berpotensi tanpa figure ayah / 

fatherless?  

A: perlu digaris bawahi dulu ya, Fatherless ini bukan penyakit medis, 

ini hanya fenomena yang bisa di konsultasikan, dipelajari, dan dicegah. 

Tanda awal mungkin kebanyakan orang bilang tentu dari psikis dia, dia 

susah fokus, gangguan kecemasan, yang mana itu juga termasuk psikis 

selain efek fatherless ini. Bisa saja dia gangguan kecemasan bukan 

karena fatherless, saya kira begitu. 

5. Dari sekian banyak perbedaan peran ayah dan ibu dalam mengasuh 

anak, mengapa fatherless menjadi yg sangat di highlight dibanding 

ibu (motherless)?  

A: Tentu itu karena sosok ibu lebih banyak dirumah, motherless 

mungkin saja ada jika dia memang single mom yang harus berjuang juga 

diluar. Makanya fatherless jadi dominan karena sebetulnya kita bisa 



 

 

melihat peran dari masing-masing gender. Tentu bukan ayah nya saja 

yang harus berbenah, tetapi peran ibu juga ada disana untuk mencegah 

fatherless ini. 

6. Melihat ada gerakan atau komunitas seperti bernama GATI 

(Gerakan Ayah Teladan Indoesia) dari kemendukbangga, LAI 

(Lingkar Ayah Indonesia) menurut dokter apakah ada urgensi apa 

sampai ada gerakan sepeerti ini? 

A: Itu sudah terlihat, seperti pendahulu nya kek komnas perlindungan 

anak, perlindungan perempuan. Dibuat seperti itu karena ada masalah 

yang bisa di “solving” bersama. 

7. Apakah ada yang membedakan dampak fatherless pada anak 

perempuan dan laki2? Atau sama saja? 

A: Terlihat dari peran masing2 gender tadi yang saya sebutkan, Tentu 

tidak sama. Laki-laki lebih bisa ke arah perilaku nya seperti suka 

berperilaku agresif, masalah identitas gender (maskulinitas), dan 

kecenderungan kriminal. Sedangkan perempuan lebih ke arah emosi dan 

relasi, dia bisa saja jadi lebih cenderung mencari validasi dari sosok laki-

laki lain akibat perasaan yang tak terselesaikan dari ketiadaan figur ayah 

yang mana dapat mengarah pada dinamika hubungan yang tidak sehat 

dan berlanjut sepanjang hidupnya. 

8. Adakah secara spesifik lingkungan seperti apa yang bisa 

membentuk seseorang menjadi pelaku fatherless // terbiasa 

patriarki kah, tempramen kah,  

A: Patriarki bukan faktor tunggal dalam fenomena fatherless, beberapa 

dari budaya, ekonomi, psikologi, sampai warisan keluarga juga itu 

termasuk lingkungan yang membentuk iya-tidak nya seseorang menjadi 

pelaku fatherless. 



 

 

9. Apakah fenomena ini bisa bersifat menurun turun temurun? // dia 

tidak memutus rantai fatherless  

A: Ada juga pasien-pasienku dimana bapaknya berperan tetapi disatu 

sisi dia juga mengalami pelaku kekerasan pada dirinya, jadi itu 

tergantung konteks dan kondisi keluarga. 

10. Apakah orangtua yang fthrless akan berpotensi tetap menjadi 

pelaku fatherless di kemudian hari?  

A: Tidak selalu otomatis berpotensi menjadi pelaku, ini bisa menjadi 

pembelajaran terus menerus khususnya bagi yang sudah menikah untuk 

selalu belajar dan jangan sampai mengabaikan hal ini. 

11. Solusi apa yang kira2 bisa dijalankan untuk orang tua maupun 

calon orangtua sebagai upaya untuk memutus rantai fatherless? 

A: Bagi saya dimulai dari kita nya dulu. Sebagai idividu, kita perlu sadar 

itu adalah pemahaman atau pengetahuan yang perlu dipelajari. Seperti 

kamu perlu belajar bagaimana parenting, pengasuhan, manajemen risiko. 

Thats why jika calon pasangan yang akan menikah nanti, disana KUA 

ada diberi pemahaman supaya di masa depan nanti nya bisa mencegah 

salah satunya seperti fenomena fatherless ini. Tapi sangat disayangkan 

menurut saya, KUA tidak berjalan semestinya.  
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