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PEMBUATAN ASET DAN ANIMASI ENVIRONMENT 3D SEBAGAI 

PENDUKUNG MEDIA PEMBELAJARAN KESEHATAN GIGI ANAK 

UNTUK ORANG TUA DI PUSKESMAS JATIJAJAR 

Abstrak 

Kesehatan gigi dan mulut merupakan faktor krusial bagi tumbuh kembang anak, namun 

prevalensi karies gigi usia dini secara global mencapai 93% dan kesadaran menyikat gigi 

pada waktu yang tepat di Indonesia baru mencapai 4,6%. Keterbatasan media edukasi 

konvensional seperti poster di ruang tunggu Poli Gigi Puskesmas Jatijajar mendorong 

perlunya media audio-visual yang lebih atraktif dan mandiri bagi orang tua selaku 

pendamping utama anak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang, mengimplementasikan, 

dan menguji kelayakan visual dari aset serta animasi environment 3D bergaya stylized 

cartoonish sebagai pendukung media pembelajaran kesehatan gigi anak. Metode 

pengembangan yang diterapkan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

meliputi enam tahapan: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Proses produksi dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender 4.3 dengan 

fokus teknis pada pemodelan low-poly untuk empat lingkungan utama (area luar rumah, 

ruang keluarga, kamar mandi, dan kamar tidur) serta konfigurasi tata cahaya. Pengujian 

dilakukan melalui tiga tahap, yaitu alpha testing untuk fungsionalitas internal proyek, 

validasi ahli media untuk aspek teknis visual, dan beta testing untuk mengukur persepsi 

target audiens. Hasil validasi dari ahli media menunjukkan skor persentase sebesar 81.25%, 

yang termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Sementara itu, hasil pengujian beta yang 

melibatkan 11 responden orang tua di Puskesmas Jatijajar menghasilkan skor kumulatif 

sebesar 89.09%, yang juga masuk ke dalam kriteria "Sangat Layak". Dengan demikian, 

paket repositori library asset dan animasi environment 3D yang dihasilkan dinyatakan valid 

dan sangat layak diaplikasikan sebagai penunjang sarana promosi kesehatan gigi anak yang 

efektif bagi orang tua.  

Kata Kunci: Animasi 3D, Orang Tua, Puskesmas, MDLC, Environment, Lighting.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang 

Kesehatan gigi dan mulut merupakan aspek penting dalam menunjang pertumbuhan 

fisik, kesehatan, serta kualitas hidup anak. Namun, karies gigi masih menjadi 

masalah kesehatan utama anak di Indonesia. Laporan WHO (2022) menunjukkan 

bahwa karies gigi merupakan penyakit tidak menular yang paling umum ditemukan 

pada anak, dengan prevalensi global pada usia dini mencapai 93%. 

Di Indonesia, terdapat anomali perilaku masyarakat yang cukup signifikan. 

Meskipun tingkat kesadaran untuk menyikat gigi setiap hari sangat tinggi, data 

nasional menunjukkan hanya 4,6% masyarakat yang melakukannya pada waktu 

yang tepat, yaitu setelah sarapan dan sebelum tidur. Rendahnya angka kepatuhan 

ini bukan disebabkan oleh faktor ekonomi seperti keterjangkauan harga pasta gigi. 

Masalah utama terletak pada lemahnya pemahaman preventif dan retensi informasi 

edukasi yang diterima oleh masyarakat. Kesenjangan perilaku tersebut 

menunjukkan bahwa orang tua, selaku pendamping dan pengambil keputusan 

utama (co-educator) anak, membutuhkan media pembelajaran edukatif yang lebih 

efektif (Yulistina et al., 2025). 

Hasil observasi di Puskesmas Jatijajar menunjukkan bahwa institusi ini sebenarnya 

telah memiliki program penyuluhan mandiri. Meski demikian, media promosi 

kesehatan yang digunakan di ruang tunggu Poli Gigi umumnya masih bersifat 

konvensional seperti poster atau leaflet. Di lingkungan ruang tunggu yang padat 

dan ramai, media statis tersebut sering kali gagal menarik perhatian audiens. Media 

cetak juga kurang mampu memvisualisasikan kompleksitas masalah perkembangan 

klinis gigi anak secara mendalam. Untuk mengatasi keterbatasan tersebut, 

penggunaan media audio-visual linear terbukti memiliki efektivitas yang lebih 

tinggi dalam menyampaikan pesan kesehatan secara mandiri (Syahputra et al., 

2023). Pendekatan ini mampu memberikan edukasi tanpa bergantung sepenuhnya 

pada penjelasan langsung tenaga medis yang memiliki keterbatasan waktu 
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pelayanan. Temuan tersebut diperkuat oleh hasil wawancara pendahuluan dengan 

tenaga kesehatan gigi di Puskesmas Jatijajar. Pihak puskesmas menyatakan 

perlunya media edukasi alternatif di ruang tunggu yang menarik, mandiri, dan 

mudah dipahami oleh orang tua. 

Pengembangan media visual 3D edukatif menjadi solusi strategis untuk mengubah 

visualisasi medis yang kaku menjadi representasi yang lebih nyata. Melalui media 

animasi 3D, orang tua dapat memahami secara konkret proses pembentukan plak 

karies di sela-sela gigi yang sulit dijangkau (Maulidi et al., 2023). Agar pesan 

edukasi klinis dapat diterima dengan nyaman tanpa menimbulkan kesan 

menakutkan bagi anak, perancangan aset dalam lingkungan 3D ini perlu 

menerapkan gaya visual yang ramah anak (stylized cartoonish). Seluruh materi 

edukasi dalam perancangan ini difokuskan pada pemeliharaan gigi anak rentang 

usia 6 bulan hingga 10 tahun. 

Berdasarkan urgensi tersebut, penelitian ini berfokus pada aspek teknis rancangan 

visual serta pengujian kelayakan asetnya melalui penelitian berjudul “Pembuatan 

Aset dan Animasi Environment 3D sebagai Pendukung Media Pembelajaran 

Kesehatan Gigi Anak untuk Orang Tua di Puskesmas Jatijajar”. Penelitian ini 

diharapkan dapat menghasilkan library aset 3D yang terstandarisasi serta siap 

diaplikasikan sebagai sarana promosi kesehatan yang efektif untuk meningkatkan 

kesadaran orang tua. 

1.2 Perumusan Masalah 

1. Bagaimana proses perancangan aset, tata cahaya (lighting), dan animasi 

environment 3D bertema stylized cartoonish berbasis metode MDLC 

sebagai media pendukung pembelajaran kesehatan gigi anak?  

2. Bagaimana menguji kelayakan visual aset dan animasi environment 3D 

berdasarkan ahli media dan pengguna? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dipaparkan, ditetapkan Batasan masalah berikut:  

1. Pengembangan dibatasi pada tahap pra-produksi hingga pasca-produksi 

menggunakan metode MDLC. 

2. Fokus teknis penelitian adalah pada pembuatan aset dan animasi 

environment 3D, tanpa membahas tindakan medis atau diagnosis. 

3. Target audiens adalah orang tua dan pendamping dari anak usia 6 bulan 

sampai 10 tahun yang mengunjungi Poli Gigi di Puskesmas Jatijajar.  

4. Ruang lingkup aset 3D yang dibuat adalah environment bagian luar rumah, 

ruang keluarga, kamar mandi, dan kamar tidur anak dan orang tua bergaya 

stylized cartoonish.  

5. Ruang lingkup animasi pendukung environment 3D meliputi animasi 

pembuka diluar rumah dan animasi wastafel di kamar mandi.  

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian skripsi ini adalah: 

1. Menghasilkan rancangan aset, tata cahaya, dan animasi environment 3D 

stylized menggunakan metode MDLC yang terdokumentasi dalam bentuk 

library asset dan repository yang sistematis.   

2. Menguji kelayakan produk akhir melalui validasi ahli serta pengujian 

kepada orang tua di Puskesmas Jatijajar untuk memastikan pesan edukasi 

klinis tersampaikan dengan baik.  

Penelitian ini diharapkan memberi manfaat berikut: 

1. Menerapkan ilmu teknik multimedia digital dalam penyelesaian masalah 

kesehatan masyarakat.  

2. Penelitian ini dapat menjadi acuan teknis bagi pengembang multimedia 

dalam merancang dan memproduksi aset 3D bergaya stylized cartoonish.  
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran 

yang jelas mengenai alur pembahasan dan keterkaitan antar bab. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Menjelaskan secara singkat mengenai latar belakang permasalahan, 

perumusan masalah, tujuan masalah, tujuan penulisan, batasan masalah, 

metode penelitian terapan, dan sistematika penulisan.  

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Memberi penjelasan secara singkat mengenai teori-teori pendukung 

penelitian yang akan dilakukan, teknik dasar animasi, dan tools yang akan 

digunakan. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Menjelaskan secara singkat mengenai rancangan penelitian, tahapan yang 

akan dilakukan dalam penelitian, objek penelitian, teknik pengumpulan 

data, pembuatan aset environment, karakter dan proses menganimasikan 

aset. 

4. BAB IV HASIL PENELITIAN 

Memberi penjelasan secara singkat mengenai teknik pengumpulan data dan 

analisa data serta pengujian animasi.  

5. BAB V PENUTUP 

Menyajikan kesimpulan berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah 

diuraikan sebelumnya, serta saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan 

untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V   

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi teknis, serta serangkaian proses 

pengujian yang telah dilakukan terhadap pembuatan aset lingkungan dan objek 

pendukung edukasi kesehatan gigi anak, maka dapat diambil beberapa kesimpulan 

sebagai berikut:  

1. Proses perancangan aset dan animasi environment 3D berbasis metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) berhasil diselesaikan secara 

linear melalui integrasi gaya visual stylized cartoonish dan optimalisasi 

geometri low-poly di dalam perangkat lunak Blender. Alur kerja produksi 

ini menghasilkan luaran terstruktur berupa library asset spasial domestik 

(eksterior rumah, ruang keluarga, kamar tidur, dan kamar mandi) yang 

mampu menyederhanakan visualisasi klinis medis gigi yang kaku menjadi 

representasi visual yang ramah anak. Aplikasi tata cahaya digital (lighting) 

pada tahapan assembly terbukti secara teknis mampu berfungsi sebagai alat 

navigasi visual untuk mengarahkan atensi fokus audiens.   

2. Pengujian kelayakan dan efektivitas terhadap library asset serta produk 

akhir animasi visual 3D menunjukkan tingkat penerimaan dan validitas 

yang sangat tinggi, baik dari sudut pandang akademik pakar maupun praktis 

target audiens di Puskesmas Jatijajar. Implementasi format media linear 

non-interaktif ini dinilai efektif memfasilitasi retensi informasi preventif 

bagi orang tua selaku co-educator anak tanpa terhambat oleh beban kognitif 

luar. Keharmonisan palet warna latar serta relevansi kontekstual objek 

pendukung terbukti secara empiris berhasil menempatkan seluruh paket 

ekosistem aset digital ini pada kategori "Sangat Layak" sebagai instrumen 

promosi kesehatan gigi anak.   
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5.2 Saran 

Untuk pengembangan kualitas produk visual dan keberlanjutan penelitian ini di 

masa yang akan datang, peneliti merumuskan beberapa saran strategis sebagai 

berikut:  

1. Pengoptimalan tata topologi mesh pada objek-objek detail kecil perlu 

diperhatikan kembali guna mempercepat waktu kalkulasi render tanpa 

menurunkan resolusi ketajaman material.  

2. Penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan optimasi lebih lanjut 

pada aspek exposure cahaya di area interior rumah agar intensitas sebaran 

cahayanya lebih merata dan meminimalkan area bayangan yang terlalu 

pekat demi kenyamanan visual audiens awam.  

3. Perlu dilakukan penyesuaian ulang terhadap skala proporsi geometri 

beberapa objek interior pendukung khususnya wastafel dan tempat tidur 

agar memiliki perbandingan ukuran spasial yang lebih akurat dan realistis 

ketika nantinya disandingkan dengan model karakter anak.  
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Lampiran 1 Transkrip wawancara dengan ahli materi 

Narasumber Drg. Octavina 

Keahlian Narasumber Dokter Gigi / Spesialis Kedokteran Gigi Anak 

Peneliti Dhamar Akbari Latief 

Goldi Marcell Ramoti Sitorus 

Tanggal Pelaksanaan 30 Maret 2026 

Tempat Pelaksanaan Poli gigi Puskesmas 

Durasi 30 Menit 

Dokumentasi 

 

Peneliti (P): "Dok, berdasarkan jurnal WHO dan data Riset Kesehatan Dasar 

(Riskesdas) yang saya pelajari, prevalensi karies atau gigi berlubang pada anak-

anak di Indonesia ternyata masih tergolong sangat tinggi. Apakah fakta di 

lapangan memang demikian, Dok? Dan apakah Dokter sendiri masih sering 

menangani pasien anak dengan keluhan karies ini?" 

 

drg. [Nama Dokter] (D): "Ya, betul sekali. Di klinik pun kasus karies pada anak-

anak masih sangat mendominasi. Sering kali pasien anak datang dalam kondisi 

karies yang tingkat keparahannya sudah cukup lanjut atau parah, di mana mereka 

baru dibawa ke dokter gigi setelah mengeluhkan rasa sakit yang hebat." 

 

P: "Lalu jika melihat kondisi tersebut, apa sebenarnya faktor penyebab paling 

umum dari masalah gigi pada anak ini, Dok? Apakah benar bahwa kesehatan gigi 

anak itu pada dasarnya sangat dipengaruhi oleh tingkat pengetahuan serta peran 

aktif dari orang tua dalam membimbing mereka?" 
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D: "Iya, itu sangat benar. Berdasarkan pengalaman klinis, ada beberapa faktor 

utama yang saling berkaitan. Pertama, kurangnya edukasi mengenai cara 

menyikat gigi yang baik dan benar pada anak. Kedua, faktor pola makan, 

khususnya tingginya konsumsi makanan serta minuman yang mengandung kadar 

gula tinggi. Ketiga, yang paling krusial adalah masih rendahnya kesadaran atau 

pengetahuan orang tua mengenai pentingnya menjaga kesehatan gigi susu sejak 

dini. Hal-hal mendasar seperti ini mutlak harus diajarkan dan dicontohkan oleh 

orang tua, sebab anak-anak di usia tersebut belum memiliki pemahaman mandiri. 

Jadi, peran aktif orang tua memang menjadi fondasi sekaligus sumber utama bagi 

anak untuk memperoleh kebiasaan menjaga kesehatan gigi yang benar." 

 

P: "Mengenai kebutuhan perancangan animasi 3D edukasi saya nanti, apakah 

sudah dinilai tepat jika saya mengelompokkan materi perawatan gigi anak ke 

dalam 3 fase perkembangan usia? Pembagiannya adalah: Fase Awal Erupsi Gigi 

(usia 6 bulan sampai 3 tahun), Fase Gigi Susu Lengkap (usia 3 sampai 6 tahun), 

dan Fase Pergantian Gigi (usia 6 sampai 10 tahun). Di setiap fase tersebut, saya 

akan mengulas cara perawatan yang spesifik, mulai dari teknik menyikat gigi, 

pemilihan jenis sikat dan pasta gigi yang sesuai, hingga bagaimana bentuk 

pendampingan orang tua yang ideal." 

 

D: "Pembagian fase tersebut sudah sangat sesuai dan sistematis. Memang betul 

bahwa orang tua harus membimbing anak secara bertahap, selaras dengan 

pertumbuhan fisik dan perkembangan psikologisnya; tidak bisa disamaratakan 

atau asal-asalan. Sebagai contoh konkret, takaran atau dosis penggunaan pasta 

gigi untuk anak usia 1 tahun tentu akan sangat berbeda dengan dosis untuk anak 

yang sudah berusia 6 tahun. Visualisasi berbasis fase usia ini akan sangat 

membantu orang tua memahami kebutuhan riil anak mereka." 

 

P: "Selanjutnya terkait pemilihan produk perawatan, apakah pemilihan pasta gigi 

yang mengandung fluoride bagi anak-anak merupakan hal yang wajib 

diperhatikan, Dok? Berdasarkan literatur yang saya baca, pasokan air minum di 

Indonesia umumnya belum melalui proses fluoridasi (belum mengandung 

fluoride), sehingga kebutuhan zat tersebut harus dipenuhi secara topikal dari 

pasta gigi yang digunakan sehari-hari. Apakah asumsi ini benar secara medis?" 

 

D: "Iya, penjelasan itu sangat tepat. Faktanya, jangankan di Indonesia, di negara-

negara maju yang air minumnya sudah mengandung fluoride sekalipun, 

masyarakatnya tetap direkomendasikan menggunakan pasta gigi ber-fluoride. 

Zat fluoride ini memegang peranan vital untuk melakukan remineralisasi atau 

memperkuat struktur email gigi agar tidak mudah larut oleh asam dan berlubang. 

Terlebih dengan kondisi air di Indonesia yang memang belum mengandung 

fluoride, pemakaian pasta gigi ber-fluoride sejak usia dini menjadi intervensi 

yang sangat penting untuk mencegah terjadinya karies. Orang tua harus cermat 

agar anak tidak sampai kekurangan paparan zat ini." 

 

P: "Untuk memvisualisasikan cara kerja dan pentingnya proteksi fluoride ini ke 

dalam animasi 3D, apakah secara konsep sudah benar jika saya 

menggambarkannya secara semiotika visual seperti ini: kandungan fluoride 
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digambarkan terserap masuk ke dalam lapisan gigi, kemudian gigi tersebut 

tampak menjadi lebih kokoh dan memunculkan efek menyerupai perisai 

pelindung yang mampu menahan serangan bakteri serta asam?" 

 

D: "Secara konsep visual dan medis, analogi itu sudah sangat tepat. Karakteristik 

kerja fluoride dalam memproteksi gigi memang bekerja layaknya sebuah perisai 

yang memperkuat struktur dan mempertinggi daya tahan mekanis gigi. Kita tahu 

bahwa anak-anak secara alami menyukai makanan manis dan terkadang 

perilakunya cukup sulit dikontrol secara penuh. Namun, dengan adanya 

perlindungan optimal dari fluoride yang dianalogikan sebagai perisai tadi, 

struktur gigi mereka akan jauh lebih kuat menghadapi risiko asam dari makanan 

tersebut. Konsep visual ini akan sangat mudah ditangkap dan dipahami oleh 

audiens anak-anak maupun orang tua." 
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Lampiran 2 Hasil Validasi Ahli  
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Lampiran 3 Portfolio Ahli Media 
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Lampiran 4 Hasil Kuisioner Beta Testing 
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Lampiran 5 Distribusi projek dalam youtube 

Link video: https://www.youtube.com/playlist?list=PLd9hpwMqjdIo 

 

 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLd9hpwMqjdIo


40 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

  



41 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 6 Penyebaran kuisioner dan Dokumentasi 
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