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ABSTRACT 

 
Children are an important asset because they determine the future of a nation. It is 

very important for children to receive affection and fulfillment of their rights from 

their parents. But not all children are that lucky. Most of these disadvantaged 

children live in orphanages as an alternative to caring for children whose rights are 

not fulfilled. However, there are still some orphanages that have limitations and 

need help. This research aims to design a social campaign to raise awareness and 

invite the community to participate in the welfare of orphanages. The research 

method used is a mixed method of conducting interviews, distributing questionnaires 

to obtain field data, and also measuring the effectiveness of motion comics as the 

main medium for aid and compensation campaigns to orphanages. Based on the 

questionnaire, motion comic received an overall score of 89.19% in the assessment 

of the effectiveness of the campaign media and received a good response to increase 

and grow awareness among the target audience regarding the condition of several 

orphanages that need help. 

 

Keywords: Campaign, Motion comic, Abandoned children, Orphanages 
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ABSTRAK 

 
 

Anak merupakan aset penting karena menjadi penentu masa depan suatu bangsa. 

Sangat penting bagi anak untuk menerima kasih sayang dan pemenuhan hak-haknya 

dari pihak orang tua. Namun tidak semua anak seberuntung itu. Sebagian besar anak- 

anak yang kurang beruntung ini tinggal dipanti asuhan sebagai alternatif pengasuhan 

bagi anak-anak yang tidak terpenuhi haknya. Akan tetapi masih ada beberapa panti 

asuhan yang memiliki keterbatasan dan butuh bantuan. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang kampanye sosial untuk memberikan kesadaran dan mengajak masyarakat 

untuk ikut berpartisipasi dalam penyejahteraan panti asuhan. Metode penelitian yang 

dipakai adalah metode campuran dengan melakukan wawancara menyebarkan 

kuesioner untuk mendapatkan data lapangan dan juga mengukur keefektivan motion 

comic sebagai media utama kampanye bantuan dan santunan kepada panti asuhan. 

Berdasarkan kuesioner, motion comic mendapatkan skor keseluruhan 89.19% dalam 

penilaian efektivitas media kampanye dan mendapatkan respon baik untuk 

meningkatkan dan menumbuhkan kesadaran kepada target audiens mengenai 

kondisi beberapa panti asuhan yang membutuhkan bantuan. 

 
Kata Kunci: Kampanye, Motion comic, Anak terlantar, Panti Asuhan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Latar Belakang Anak merupakan aset penting yang paling berharga karena 

seorang anak dapat menjadi kunci penentu masa depan suatu bangsa dan negara. 

Kemunduran dan kemajuan suatu bangsa ada di tangan anak-anak sebagai 

generasi penerus. Seorang anak memiliki peran penting dalam melanjutkan estafet 

generasi sebelumnya dan memiliki pengaruh yang sangat besar dimasa yang akan 

datang. Keputusan kebijakan, pengembangan dan investasi anak yang dibuat hari 

ini akan memiliki pengaruh signifikan terhadap masa depan negara. dengan 

membuat kebijakan yang tepat, Indonesia akan terus bergerak ke arah masyarakat 

madani yang berkualitas, adil, dan sejahtera (Unicef Indonesia, 2020). Penting 

bagi setiap anak untuk mendapatkan perlakuan yang merata guna menunjang 

kualitas hidupnya. 

Sejak kecil, Pundak kecil mereka sudah diberi beban pengharapan yang 

sangat besar demi mencapai masa depan yang cerah bagi keluarga, bangsa dan 

agama. Untuk memperingankan beban tersebut, maka dibutuhkan peranan dari 

pihak keluarga agar memberikan perhatian dan memenuhi hak-hak anak guna 

membantu, mengantar dan membimbing anak-anak untuk mendapatkan hidup 

yang layak dan bahagia. Menurut UNICEF Indonesia (2018), dengan menyetujui 

Konvensi Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB) terkait hak anak pada tahun 1989, 

negara-negara dari seluruh dunia berjanji bahwa semua anak akan memiliki hak 

yang sama. Konvensi ini menetapkan langkah yang harus dilakukan setiap negara 

untuk memastikan bahwa setiap anak memiliki kesempatan terbaik untuk tumbuh 

sehat, berpendidikan, dilindungi, didengar, dan mendapatkan perlakuan yang adil. 

Sangat penting untuk setiap anak mendapatkan hal-hal tersebut guna mendukung 

dan memberikan dorongan guna menyukseskan dan meneruskan estafet generasi 

sebelumnya untuk mendapatkan masa depan yang lebih cerah bagi keluarga, 

bangsa dan agama. 

Namun, tidak semua anak-anak beruntung mendapatkan perhatian dan 
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pemenuhan hak-hak dari keluarganya Sebagian besar anak-anak di Indonesia ada 

yang tidak mendapatkan dan tidak terpenuhi hak-hak mereka sebagai seorang 

anak. Masih banyak anak-anak yang kurang beruntung, diantaranya anak dengan 

kondisi ekonomi lemah dan anak yatim piatu yang kehilangan sosok pencari 

nafkah dalam keluarga. Anak-anak yang kurang beruntung tersebut seringkali 

tidak mendapat jaminan atas perhatian, hak-hak atas pendidikan, kesehatan dan 

kehidupan yang layak. Menurut buku Hak dan Perlindungan Anak dalam Islam 

(Unicef Indonesia dan Universitas Al-Azhar, 2022, hal. 147) aspek penting yang 

tidak dimiliki anak yatim piatu ialah hilangnya panutan dan makna kasih sayang 

dan perhatian, yang tidak mereka terima dari salah satu atau kedua orang tua 

mereka. Kondisi seperti ini dapat merugikan baik secara fisik, mental, emosional 

bahkan sosial. Anak menjadi terlantar, kurang mendapatkan perhatian, tidak 

melanjutkan pendidikan, terpaksa bekerja dan keluyuran tanpa adanya 

pengawasan. Kebanyakan anak yatim piatu mengalami kondisi ekonomi yang 

lemah karena telah kehilangan sosok pencari nafkah dalam keluarga. Sebagai 

manusia, kita adalah makhluk yang tidak bisa hidup sendiri. Kita sebagai makhluk 

sosial perlu saling merangkul dan membantu satu sama lain agar setiap individu 

dapat hidup dengan layak beserta hak-haknya. Anak-anak yang kurang beruntung 

ini perlu sosok pahlawan yang dapat merangkul dan menyelamatkan mereka dari 

kondisi keterpurukan ini. Oleh sebab itu, penting untuk masyarakat sekitar untuk 

membantu, menyantuni dan mengasuh mereka dengan layak. Sebagaimana tertera 

pada Konvensi Hak-Hak Anak Pasal 20 yang berbunyi "Tiap anak yang tidak bisa 

diasuh oleh keluarganya sendiri berhak diasuh secara layak oleh orang-orang yang 

menghormati agama, budaya, bahasa, dan aspek-aspek lain dari kehidupan sang 

anak" (Unicef Indonesia, 2018). 

Sudah umum diketahui bahwa tidak akan ada lagi individu miskin atau anak 

yatim piatu yang ditelantarkan jika masyarakat melangkah untuk memenuhi 

tanggung jawab ini dengan benar (Unicef Indonesia dan Universitas Al-Azhar, 

2022, hal. 137). Panti asuhan dapat menjadi jawaban dan pahlawan bagi anak-anak 

yang kurang beruntung tersebut. Selain menjadi rumah bagi anak-anak yatim piatu 

dan terlantar, panti asuhan juga berperan sebagai wali untuk menggantikan tugas 

dan peranan orang tua bagi anak-anak yang kurang beruntung tersebut. 
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Panti asuhan adalah suatu yayasan perlindungan anak yang bertindak sebagai 

wakil orangtua dan bertanggung jawab untuk mengasuh dan memenuhi kebutuhan 

sosial beserta hak-hak bagi anak-anak yang diasuh. Panti asuhan menjadi harapan 

dan tempat bagi anak-anak yang kurang beruntung untuk mendapatkan kehidupan 

yang lebih layak dari sebelumnya. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, panti 

asuhan digambarkan sebagai rumah, fasilitas, atau tempat tinggal yang digunakan 

untuk memelihara (merawat) anak yatim, piatu, dan anak-anak terlantar. Selain 

menyediakan tempat tinggal dan keamanan bagi anak-anak yang tidak merasakan 

peran orang tua atau kehilangan orang tua, panti asuhan juga menerima anak-anak 

dari rumah tangga yang tidak mampu dan rumah tangga yang bermasalah. 

Dikutip dari Orami.co.id (2022). Menurut Departemen Sosial Republik 

Indonesia (Depsos RI) (1997). Panti asuhan atau Lembaga Kesejahteraan Sosial 

Anak (LKSA) berfungsi sebagai pusat pelayanan kesejahteraan sosial anak, serta 

pusat pemulihan, pengembangan, perlindungan, pusat data, informasi dan 

konsultasi kesejahteraan sosial anak. Sedangkan untuk tujuan, Depsos RI (1997) 

menyatakan bahwa tujuan panti asuhan adalah untuk membantu dan membimbing 

anak-anak menuju pengembangan pribadi yang matang serta mengembangkan 

keterampilan kerja yang tepat sehingga mereka dapat hidup bermasyarakat dengan 

harapan bisa menjalani kehidupan yang layak dan tumbuh menjadi orang dewasa 

yang dapat memenuhi tanggung jawab mereka baik sebagai individu maupun 

anggota masyarakat. 

Panti asuhan memiliki peranan dan jasa yang sangat besar bagi negara. 

Ditempat inilah anak-anak yang kurang beruntung dapat hidup dan mendapatkan 

dukungan dan bimbingan untuk mengemban beban berat sebagai generasi penerus 

bangsa. Ditempat inilah anak-anak tersebut dapat tercukupi hak-haknya sebagai 

seorang anak. Adapun hak-hak anak asuh di panti asuhan diatur dalam Undang- 

Undang Nomor 35 Tahun 2014 tentang perlindungan anak diantaranya hak untuk 

diasuh, hak perawatan, hak perlindungan, hak kesehatan, hak pendidikan dan yang 

lainnya. Selain fasilitas tempat tinggal yang disediakan, panti asuhan juga 

berperan untuk membentuk moral dan etika anak asuh. Ditempat ini anak-anak 

diberikan bimbingan dan hal-hal yang dapat mendukung pengembangan karakter 

anak. Dengan segala fasilitas yang disediakan, panti asuhan tetap sangat 
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bergantung pada donasi. Meskipun pemerintah, swasta dan masyarakat sekitar 

menyediakan dan menyisihkan uang untuk panti asuhan, namun pembiayaannya 

seringkali tidak mencukupi dikarenakan beberapa faktor seperti meningkatnya 

jumlah anak yang diasuh dan meningkatnya harga-harga kebutuhan anak-anak 

panti. Dikutip dari cakrawalanews.co (2021) dinas sosial menyortir sebanyak 29 

panti asuhan di kota surabaya yang memprihatinkan. Hal sama juga terjadi di kota 

samarinda, dinas sosial menyortir sebanyak 7 panti asuhan yang membutuhkan 

bantuan tambahan, dari 7 panti yang diberi bantuan tambahan, terdapat 1 panti 

yang kondisinya sangat memprihatinkan yaitu panti asuhan kasih bunda utari 

(Damayanti, 2024). Contoh lainnya yaitu Panti Asuhan Wijaya Kusuma yang 

terletak di Kabupaten Cianjur. Panti asuhan yang sudah berdiri sejak 1988 ini 

mengalami krisis ekonomi semenjak wabah Covid-19. Memaksa panti asuhan ini 

untuk memangkas beberapa biaya operasional guna mencegah krisis ekonomi 

yang lebih parah lagi. Beberapa pada akhirnya, fungsi dan kelangsungan hidup 

panti asuhan sangat bergantung pada para donatur baik material maupun 

nonmaterial. Selain krisis ekonomi yang dirasakan, beberapa panti asuhan juga 

mengalami kekurangan tenaga pengasuh. Kekurangan tenaga pengasuh ini dapat 

memberikan kemungkinan tidak meratanya kasih sayang pada anak-anak yang 

berada di panti. Oleh sebab itu, butuh dorongan yang besar untuk masyarakat 

sekitar untuk ikut berperan, membantu dan ikut andil dalam penyejahteraan dan 

pemenuhan hak-hak anak yatim piatu. 

Hal ini menarik perhatian penulis untuk melakukan perancangan kampanye 

agar masyarakat terutama anak muda terdorong untuk membantu, menyantuni dan 

mengunjungi panti asuhan dengan harapan agar anak-anak asuh mendapatkan 

kehidupan yang lebih layak, merasakan perhatian dan menerima kasih sayang 

yang lebih banyak dari sebelumnya. Oleh karena itu, Penulis bertujuan untuk 

merancang sebuah video motion comic sebagai media utama dalam 

mengkampanyekan bantuan dan santunan kepada anak yatim piatu di panti 

asuhan. Dengan media komunikasi motion comic, diharapkan anak muda dan 

masyarakat sekitar dapat ikut berperan sebagai donatur dan membantu tugas 

pengasuh dalam memperhatikan dan mengasihi anak-anak di panti asuhan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Penelitian terdahulu mengenai perancangan motion comic sudah banyak 

dilakukan. Motion comic menjadi salah satu media komunikasi untuk 

menyampaikan pesan dan media kampanye dengan tujuan menciptakan kesadaran 

dan ajakan kepada audiens. Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah 

diatas. Pertanyaan penelitian yang diajukan pada penelitian ini ialah sebagai 

berikut: 

1. Media apa yang efektif untuk dijadikan media utama kampanye bantuan 

dan santunan anak yatim? 

2. konsep media seperti apa yang dapat menunjang dan mendukung media 

utama kampanye? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan dalam penelitian ini yaitu: 

3. Merancang sebuah video motion comic sebagai media utama dalam 

kampanye bantuan dan santunan kepada anak yatim di panti asuhan. 

4. Menargetkan pria & wanita berusia 18 tahun keatas yang sudah 

berpenghasilan dan ikhlas menjadi sukarelawan. 

5. Hasil akhir video motion comic berdurasi kurang lebih 3 menit. 

 

6. Mengangkat konsep panti asuhan yang sedang mengalami krisis ekonomi 

dan pengasuh. 

7. Menyusun dan menangani proses jalannya projek dari pra-produksi, 

produksi hingga pasca produksi. 

8. Mengunggah media utama motion comic ke kanal Youtube dengan 

harapan dapat menjangkau khalayak yang lebih luas. 

9. Merancang media pendukung untuk menunjang video motion comic 

sebagai media utama dari kampanye bantuan dan santunan anak yatim 

seperti brosur, x banner, Instagram, poster, trailer dan merchandise. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada batasan masalah diatas, penelitian ini hendak menjelaskan 

proses perancangan dari media utama kampanye dengan tujuan mengajak anak- 

anak muda dan masyarakat sekitar  agar berkontribusi memberi bantuan dan 
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santunan kepada anak yatim piatu berbasis video motion comic 2 dimensi dengan 

konsep panti asuhan yang tidak jarang mengalami krisis ekonomi dan pengasuh. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian mengenai perancangan motion comic ini memiliki beberapa 

manfaat dan diharapkan berguna untuk kedepannya, yang pertama adalah manfaat 

teoritis yaitu diharapkan dapat memberikan sebuah kontribusi menjadi referensi 

perancangan motion comic dalam ruang lingkup keilmuan desain komunikasi 

visual (DKV). Yang kedua adalah manfaat praktis, diharapkan anak muda dan 

masyarakat sekitar dapat tergerak hatinya untuk ikut andil mengambil peran dalam 

pemenuhan hak-hak anak di panti asuhan. dan yang ketiga, setidaknya penulis 

dapat sedikit membantu agar anak-anak yang kurang beruntung ini berkesempatan 

mendapatkan hidup yang layak dan bahagia. 

1.6 Kerangka Penelitian 
 

Gambar 1. 1 Kerangka Penelitian 

(Sumber: Dokumentasi penulis) 
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5.1 Kesimpulan 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil pembahasan mengenai perancangan sampai dengan 

penilaian efektivitas media. Dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan 

motion comic sebagai media utama kampanye mendapatkan skor yang besar 

yaitu 89,19% untuk penilaian kesuluruhan efekivitas media. Berdasarkan 

kuesoner yang disebar, motion comic ini mendapatkan respon baik untuk 

meningkatkan dan menumbuhkan kesadaran kepada target audiens mengenai 

kondisi beberapa panti asuhan yang serba kekurangan. Dengan menunjukkan 

situasi dan kondisi panti yang kosong, lalu menampilkan seberapa besar 

pengharapan dan cita-cita yang digambarkan oleh penghuni panti asuhan, 

memberikan pesan tersirat bahwa panti asuhan ini membutuhkan bantuan dan 

dorongan dari kita. Kampanye ini dirancang dengan tujuan untuk 

memperlihatkan kondisi panti yang sedang sangat berjuang dan untuk 

meningkatkan kesadaran untuk ikut membantu, menyantuni dan 

menyejahterakan panti asuhan yang ada disekitar. 

 

5.2 Saran 

Saran untuk penelitian selanjutnya yang ingin menggunakan topik bantuan 

kepada panti asuhan dan menggunakan media kampanye, yaitu membuat narasi 

cerita yang lebih dramatis untuk memicu rasa keterharuan dari target audiens, 

memberikan cerita yang lebih inspiratif untuk memicu kesadaran akan 

membantu panti asuhan, memberikan informasi edukatif agar pesan yang ingin 

disampaikan lebih jelas dan interaktif, mengandung pesan persuasi agar target 

audiens lebih yakin untuk ikut berpartisipasi dan yang terakhir adalah 

penggunaan audio visual yang menarik seperti penggunaan efek suara, musik, 

dan gaya gambar yang sesuai dengan target audiens. 
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