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ABSTRAK 

Cacing tanah merupakan penyebab utama yang mengakibatkan infeksi masalah 

kesehatan paling umum ditemukan terutama. Namun, masih banyak masyarakat sendiri yang 

tidak memahami urgensi pencegahan infeksi ini. Di Indonesia, masalah penyebaran infeksi 

cacing paling sering terjadi pada anak-anak. Hal ini disebabkan kurangnya kebersihan diri dan 

sanitasi lingkungan pada anak. Dengan demikian, anak-anak secara tidak sengaja bersentuhan 

dengan tanah saat bermain dan tidak mencuci tangan sebelum makan yang menyebabkan 

penyebaran infeksi cacing. Ketika terkena cacingan, pertumbuhan anak jadi terganggu sehingga 

membuat anak sulit belajar. 

Berdasarkan fenomena tersebut dibutuhkan pembelajaran yang efektif tentang 

pencegahan cacingan pada anak. Media pembelajaran yang efektif dalam pembelajaran anak 

adalah video animasi, dikarenakan informasi yang disampaikan dapat membuat anak lebih 

memahami dan tidak mudah bosan. Metode yang digunakan dalam perancangan ini 

menggunakan metode pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif. Adapun sumber informasi 

yang digunakan guna membantu penulis melakukan perancangan yaitu studi literatur, 

komparator. Dalam melakukan pengumpulan data, metode kualitatif yang digunakan adalah 

wawancara mendalam, sedangkan data kuantitatif adalah penyebaran kuesioner. 

Setelah mendapatkan hasil dari analisis data yang telah dikumpulkan, hasil analisis 

tersebut menghasilkan sebuah keyword. Keyword dalam perancangan ini yaitu “Hidup Bersih 

Terbebas dari Cacingan” yang berarti gaya hidup bersih dapat membuat anak terbebas dari 

infeksi cacing dengan mengetahui cara pencegahannya melalui video animasi. Selanjutnya, 

konsep yang telah dibuat berdasarkan keyword, akan diimplementasikan pada cerita, karakter, 

dan penyampaian pada animasi. 

Video animasi ini berisikan cerita yang mengandung edukasi pencegahan cacingan dan 

ditampilkan dengan karakter dan penyampaian cerita yang menghibur sehingga harapannya 

anak dapat tertarik dan lebih mudah memahami informasi yang disampaikan. 

 

Kata Kunci: edukasi, infeksi cacing tanah, anak, animasi 
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ABSTRACT 

Earthworms are the main cause that causes infections, the most common health 

problems found especially. However, there are still many people who do not understand the 

urgency of preventing this infection. In Indonesia, the problem of the spread of worm infections 

most often occurs in children. This is due to a lack of personal hygiene and environmental 

sanitation in children. Thus, children accidentally come into contact with the ground while 

playing and do not wash their hands before eating which leads to the spread of worm infections. 

When exposed to worms, the child's growth is disrupted, making it difficult for children to learn. 

Based on this phenomenon, effective learning is needed about preventing worms in 

children. An effective learning media for children's learning is animated videos, because the 

information conveyed can make children understand more and not get bored easily. The method 

used in this design uses qualitative and quantitative data collection methods. The sources of 

information used to help the authors carry out the design are literature studies, comparators. In 

collecting data, the qualitative method used was in-depth interviews, while the quantitative data 

used questionnaires. 

After getting the results from the analysis of the data that has been collected, the results 

of the analysis produce a keyword. The keyword in this design is "Clean Life Free from Worms" 

which means a clean lifestyle can make children free from worm infections by knowing how to 

prevent them through animated videos. Furthermore, the concepts that have been created based 

on keywords will be implemented in stories, characters, and delivery of animation. 

This animated video contains stories that contain education on worm prevention and is 

displayed with characters and an entertaining storytelling so that it is hoped that children will 

be interested and more easily understand the information conveyed. 

 

Keywords: education, soil-transtmitted helminth infection, children, animation 
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