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 Serangga memang telah menjadi sumber pangan bagi sebagian masyarakat 

secara global, namun isu ini mulai kembali ke permukaan setelah beberapa riset 

yang menunjukan pertumbuhan populasi manusia yang diperkiran akan melonjak 

pada beberapa tahun ke depan. FAO (Food and Agriculture Organization) 

memberikan grafik yang memperlihatkan prediksi perkembangan populasi 

manusia, pada tahun 2050 diprediksi jumlah manusia akan mencapai 9 miliar 

jiwa, bertambah sekitar sepertiga dari sekarang. Dalam kondisi ini, produksi 

pangan harus ditingkatkan sebanyak 70% dari sekarang. Ini khususnya terjadi 

karena peningkatan populasi tidak hanya di jumlah, tapi juga tingkat 

kemakmurannya. Serangga sebagai pangan yang bernutrisi serta ramah 

lingkungan dinilai dapat mejadi solusi dan menjadi langkah preventif bagi 

masalah pangan ini. 

 Serangga sebagai pangan akan dilihat dari berbagai sudut pandang, 

melalui materi edukasi yang telah dikumpulkan, diolah dan dirancang menjadi 

video edukasi berbentuk motion graphic. Sehingga audien dapat berpikir ulang 

untuk dapat menilai dan membuat keputasan berdasarkan refleksi pribadinya. 

Terlepas dari hasil penilitian atau bukti-bukti yang ada terkait enthomophagy,  

pembahasan soal isu ini sebenarnya bukan bertujuan untuk memberikan argumen 

tentang nilai serangga sebagai makanan atau untuk secara menyeluruh 

menggantikan pola makan yang ada saat ini. Bagaimanapun, apa yang kita makan, 

lebih merupakan masalah adat, kebiasaan dan gaya hidup daripada yang lainnya. 

 Pembahasan ini diharapkan dapat menambah wawasan audiens soal 

serangga sebagai pangan. Karena dengan bertambahnya wawasan terkait praktik 

enthomophagy, diharapkan audiens akan dapat melihat persoalan ini dari berbagai 

sudut pandang. 

 

Yogyakarta, 11 Januari 2021 
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ABSTRAK 

PERANCANGAN VIDEO EDUKASI  

SERANGGA SEBAGAI PANGAN DI INDONESIA 

 

Arief Wibisono 

NIM 1310067124 

 

Serangga telah menjadi sumber pangan manusia dalam waktu yang lama. 

Praktik ini dinamai Entomophagy yang berasal dari dua kata bahasa yunani, 

Entomon yang berarti „serangga‟ dan Phagein yang berarti „untuk dimakan‟. 

Beberapa masyarakat di Indonesia sudah terbiasa dengan makanan berbahan baku 

serangga, bahkan menjadi makanan khas daerah. Serangga memiliki keunggulan 

sebagai pangan yang bernutrisi dan ramah lingkungan. Dengan jenis yang 

beragam dan peternakan yang efisien, serangga dapat menjadi solusi pangan di 

masa sekarang dan mendatang. Serangga sebagai pangan kerap dipandang secara 

sempit, persepsi umum soal serangga hanya sebagai hewan pengganggu dan hama 

merupakan penyebabnya. 

Perancangan Video Edukasi Serangga Sebagai Pangan di Indonesia dalam 

tugas akhir ini berisi informasi mengenai serangga sebagai pangan yang 

bersumber dari data penelitian, literatur, observasi dan dokumentasi. Data yang 

telah diperoleh  diolah menjadi materi edukasi yang dikomunikasikan melalui 

video edukasi yang komunikatif, edukatif, dan informatif sehingga audien dapat 

berpikir dengan caranya sendiri untuk dapat menilai dan memutuskan berdasarkan 

refleksi pribadi. 

 

Kata Kunci: Entomophagy, Serangga, Pangan, Edukasi, Persepsi, Indonesia 

 

 

 

 

 

  

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



 x 

ABSTRACT 

EDUCATIONAL VIDEO ABOUT 

INSECTS AS FOOD IN INDONESIA 

 

Arief Wibisono 

NIM 1310067124 

 

Insects have been a source of human food in a long time. This practice 

called Entomophagy, which comes from two Greek words, Entomon which means 

‘insect’ and Phagein which means ‘to eat’. Some people in Indonesia are already 

familiar with food made from insects, even as local delicacy. Insects have many 

advantages as nutritional food and environmentally friendly. With a variety of 

types and farm efficiency, the insects can be a food solution in the present and the 

future times. Insects as a food is often viewed narrowly, the general perception 

about insects only as nuisance and pests are the causes. 

Educational Video About Insect as Food in Indonesia as final project 

contains information about the insects as a food that is sourced from many 

research data,  literature, observation and documentation. The Data's that has 

been obtained are proceed into educational material that will narrated 

communicatively, educatively, and informatively through educational video so the 

audience can think in its own way to be able to assess and decide based on 

personal reflection. 

 

Keywords: Entomophagy, Insects, Food, Education, Perception, Indonesia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Serangga sebagai makanan bagi sebagian orang merupakan hal yang tidak 

lazim. Perasaan jijik dan dianggap membawa penyakit kerap menjadi alasan 

orang menghindari atau membasmi serangga. Hal ini tidak sepenuhnya salah. 

Melihat, rasa takut atau jijik tersebut juga merupakan upaya perlindungan diri 

dari hal-hal yang tidak dinginkan atau membahayakan. Meskipun pada 

kenyataannya sebagian besar serangga tidak berbahaya bagi manusia. 

Serangga kerap dicitrakan kotor, mengganggu, dan sebagai hama. Hal ini 

juga dapat menjadi salah satu faktor orang menghindari serangga. Walau 

begitu, nyatanya serangga membawa banyak manfaat bagi kehidupan 

manusia maupun lingkungan secara langsung maupun tidak. Salah satunya 

sebagai bahan pangan.  

Dalam sebuah persentasi berjudul Why not eat insect?  Marcel Dicke 

seorang entomologist menyebutkan bahwa 80% negara di dunia telah 

mengkonsumsi serangga sebagai makanan. Ada lebih dari enam juta spesies 

serangga, dari seluruh spesies hewan yang ada, 80% diantaranya adalah 

serangga. Jadi sebenarnya kita bukan tinggal di planet manusia, melainkan di 

planet serangga, ujar Marcel. Serangga tidak hanya ada di alam saja, tapi juga 

terlibat dalam ekonomi kita, Marcel menyebutkan bahwa diperkirakan secara 

kasar, ekonomi Amerika diuntungkan secara tidak langsung oleh serangga, 

sebanyak US$ 57.000.000/tahun di tahun 2006. Ini terjadi karena serangga 

membersihkan kotoran, menyerbuki tanaman pertanian, mengendalikan 

hama, dan menjaga keberlangsungan ekosistem karena menjadi awal dari 

rantai makanan. Ada lebih dari sekitar 1000 spesies serangga yang aman 

dikonsumsi manusia. Di Cina banyak restoran yang menyajikan serangga di 

menu makanan mereka. Bahkan, serangga cochineal yang hidup di kaktus, 

dapat dijadikan pewarna makanan alami dan telah diproduksi dalam jumlah 

besar di Kepulauan Canaria di Peru, tutur Marcel. 
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Masih dalam persentasinya, Marcel memberikan grafik yang 

memperlihatkan prediksi perkembangan populasi manusia, pada tahun 2050 

diprediksi jumlah manusia akan mencapai 9 miliar jiwa, bertambah sekitar 

sepertiga dari sekarang. Dalam kondisi ini, produksi pangan harus 

ditingkatkan sebanyak 70% dari sekarang. Ini khususnya terjadi karena 

peningkatan populasi tidak hanya di jumlah, tapi juga tingkat 

kemakmurannya. Pola makan kita terdiri dari sebagian protein hewani, dan 

saat ini kebanyakan dari kita mendapatkannya dari hewan ternak, ikan dan 

hewan buruan. Di negara maju, rata-rata konsumsi daging  mencapai 80kg 

per orang/tahun, sedangkan di negara berkembang lebih rendah, yaitu 25kg 

per orang/tahun dan terus meningkat. Maka dari itu pola sumber protein 

hewani kita harus diubah dengan lebih banyak memakan serangga ketimbang 

daging, ujar Marcel. Hal ini cukup beralasan karena serangga memiliki 

potensi bagi sumber nutrisi dan keberlangsungan lingkungan.  

Serangga telah menjadi bagian dalam sejarah manusia. Hewan ini telah 

dikonsumsi  manusia dalam waktu yang cukup panjang, praktek ini dinamai 

Entomophagi yang diambil dari bahasa Yunani entomo (serangga), dan 

phagein (makan).  Beberapa daerah di Indonesia telah menjadikan serangga 

sebagai salah satu bahan pangan yang telah dikonsumsi dari generasi ke 

generasi. Sebagai contoh, masyarakat Kabupaten Gunung Kidul menjadikan 

belalang sebagai lauk atau camilan dengan cara digoreng atau dijadikan 

bacem. Di Papua, ulat sagu merupakan bahan makanan yang sering 

dikonsumsi oleh masyarakat. Sayok (larva capung yang dimasak pedas) juga 

menjadi makanan orang-orang Tomohon, Sulawesi Utara. Baru-baru ini, 

Jangkrik juga telah diolah menjadi tepung dan dibuat aneka kue-kue oleh 

beberapa pemuda yang tergabung dalam Criquetfood di Bogor, Jawa Barat. 

Kedekatan orang Indonesia dengan serangga dapat terjadi disebabkan 

beberapa faktor. Keadaan iklim tropis yang sangat cocok bagi serangga untuk 

berkembang biak, serta budaya pertanian yang ada di Indonesia, menjadikan 

serangga sebagai bahan pangan yang dikonsumsi oleh beberapa masyarakat 

di Indonesia. Pangan seperti ini memiliki akar tradisi yang umurnya cukup 

lama. Bila suatu komunitas masyarakat telah memanfaatkan bahan pangan 
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tersebut dalam waktu yang cukup lama, maka itu dapat dijadikan petunjuk 

(Widianarko dalam Andreas, 2009:231). 

Meski serangga telah banyak dimanfaatkan, namun, pemanfaatannya 

sebagai bahan pangan masih terbilang minim. Citra serangga yang kurang 

baik bagi sebagian masyarakat masih menjadi penghalang. Serangga masih 

kerap diasosiasikan dengan hal-hal yang menjijikan dan mengerikan di 

berbagai media, seperti film, komik, dan sebagainya. Perasaan tidak semata-

mata timbul dari pengalaman indrawi, namun juga dari asosiasi yang 

dikonstruksi sebelumnya. Pengalaman atau ingatan-ingatan buruk dapat 

memicu perasaan tidak enak. Walaupun tidak mengalami kejadiannya secara 

langsung, seseorang dapat merasakan jijik sebelum menyentuh seekor 

belalang, padahal dia belum pernah memegangnya sama sekali. Citra buruk 

akan memunculkan fantasi akan kejadian tidak enak yang berasal dari objek 

yang dicitrakan tersebut.  

Mengubah pandangan memang membutuhkan proses. Pandangan dapat 

berubah seiring dengan semakin berkembangannya pengetahuan. Kasus ini 

dapat dilihat pada jenis pangan seperti lobster dan udang. Bila dilihat dari 

bentuknya, kedua hewan ini mirip dengan serangga, karena memang masih 

dalam satu filum. Pada beberapa waktu yang lalu, jenis pangan ini sempat 

dianggap lebih rendah dari pangan lain. Namun, Setelah berkembangan cara 

pengolahan dan pengetahuan akan gizinya, sekarang jenis pangan ini dapat 

diterima bahkan nilai jualnya relatif tinggi. Hal ini pun dapat terjadi pada 

serangga (Emma Bryce, 2014). 

Mengubah pola pikir dan pandangan dapat diupayakan, salah satunya  

melalui edukasi. Dalam desain untuk edukasi, pekerjaan desainer komunikasi 

visual bergerak diantara  informasi dan persuasi. Walaupun hal ini juga 

dipakai dalam projek-projek desain komunikasi visual lainnya, namun dalam 

desain untuk edukasi juga diperhatikan hal-hal lain yang mendapat perhatian 

khusus. Komunikasi persuasif memang bertujuan untuk mengubah kebiasaan 

dari audiens, walaupun dalam materi edukasi juga memiliki niat yang sama,  

namun tujuannya berbeda. Dalam edukasi seseorang diajak untuk dapat 

berpikir dengan caranya sendiri, untuk dapat menilai, dan untuk dapat 
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membuat keputusan berdasarkan refleksi pribadi. Sehingga, pesan persuasif 

berperan untuk meyakinkan, sementara pesan edukasi bermaksud untuk 

berkontribusi pada pengembangan diri (Jorge Frascara, 2004:152). 

Dari permasalahan ini, media video dipilih karena dapat mengakomodasi 

informasi dalam bentuk visual (gambar dan motion), teks (narasi), maupun 

audio sehingga informasi mengenai serangga di Indonesia sebagai bahan 

pangan dapat tersampaikan kepada audiens dengan baik dan agar audiens 

tertarik dalam mempelajari topik serangga sebagai bahan pangan. Dari situ 

dapatlah dipikirkan ulang, dinilai, dan ditentukan kembali persoalan ini. 

Maka dari itu visual yang ditampilkan dan narasi yang dibangun harus 

meyakinkan dan edukatif. Media ini juga dipilih karena dapat didistribusikan 

secara lebih mudah melalui media digital, sehingga para audiens juga dapat 

berbagi pengetahuan dan turut menyebarluaskannya.   

 
B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang video edukasi mengenai serangga sebagai sumber 

pangan di Indonesia? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Merancang video yang mengedukasi mengenai serangga sebagai bahan 

pangan di Indonesia. 

 

D. Batasan Lingkup Perancangan 

 Perancangan video edukasi ini akan dibatasi pada topik serangga yang 

dapat dijadikan sumber pangan bagi manusia, khususnya di Indonesia. 

 Melihat begitu kompleksnya permasalahan terkait persepsi masyarakat 

terhadap serangga sebagai pangan. Perancangan video edukasi ini 

dilakukan hanya pada tahap memberikan perspektif baru terkait serangga 

sebagai pangan di Indonesia kepada audiens. 
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E. Manfaat Perancangan 

1. Teoretis 

Perancangan ini bermanfaat sebagai sumber referensi perancangan video 

edukasi berkenaan dengan isu pemanfaatan serangga sebagai bahan 

pangan, juga memungkinan untuk semakin diperkaya di masa 

mendatang. 

2. Praktis 

2.1. Civitas akademika  

Bertambahnya perbendaharaan dan variasi perancangan desain 

komunikasi visual yang bersinggungan dengan pangan dan 

lingkungan. 

2.2. Masyarakat 

Melalui perancangan ini, masyarakat/audiens akan dapat lebih 

mempelajari serangga sebagai bahan pangan serta manfaat-

manfaatnya bagi manusia juga lingkungan. 

2.3. Perancang 

Manfaat bagi perancang tentunya menambah wawasan, pengalaman, 

keberagaman karya, memperkaya literasi baik secara teoritis maupun 

praktis, melatih kepekaan dan tanggung jawab sebagai desainer 

dalam edukasi dan bermasyarakat. 

F. Metode Perancangan 

1. Data Yang Dibutuhkan 

1.1 Data Primer 

Data Primer akan dikumpulkan dari: 

1.1.1 Data melalui pengamatan/observasi 

1.1.2 Data wawancara 

1.1.3 Catatan pribadi 

1.2 Data Sekunder 

Data Sekunder akan dikumpulkan berdasarkan data yang sudah ada 

sebelumnya seperti:  

1.2.1 Studi literatur dari peneliti/akademisi/pelaku/tokoh/aktivis. 

1.2.2 Data melalui internet 
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1.2.3  

2. Metode Pengumpulan Data 

2.1 Pengumpulan data melalui studi literatur 

2.2 Wawancara 

2.3 Pengumpulan data melalui pengamatan atau observasi 

2.4 Pengumpulan data melalui internet/referensi virtual 

3. Instrumen/Alat Pengumpulan Data 

Instrumen/ alat yang akan digunakan selama mengumpulkan data 

diantaranya buku catatan, buku sket, pulpun, pensil, alat perekam, laptop, 

dan kamera. 

4. Metode Analisis  

Seluruh data yang telah terkumpul selanjutnya akan dianalisis dengan 

metode analisis 5W+1H: 

4.1. What / informasi apa saja yang akan ditampilkan di perancangan? 

4.2. Why / Mengapa tema ini penting untuk dibahas? 

4.3. Who / Siapa target audiens dari perancangan ini? 

4.4. When / Kapan perancangan akan diselesaikan? 

4.5. Where / Di mana perancangan ini akan dipublikasikan/ 

disebarluaskan? 

4.6. How / Bagaimana penyajiannya? 
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5. Sistematika Perancangan 

 

Gambar 1. Skematika Perancangan 

(sumber: Arief Wibisono, 2019) 
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