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PEMBUATAN ANIMASI 3D PENCEMARAN UDARA SEBAGAI 

MEDIA PEMBELAJARAN SISWA SMP NEGERI 253 JAKARTA 

ABSTRAK 

Pencemaran udara merupakan kondisi menurunnya kualitas udara akibat 

masuknya polutan yang berasal dari aktivitas manusia maupun proses alam. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi 3D yang fokus pada pencemaran 

udara, dengan tujuan utama sebagai alat bantu media pembelajaran bagi siswa 

SMP Negeri 253 Jakarta. Animasi ini dirancang untuk menyampaikan informasi 

tentang dampak dan solusi dari pencemaran udara serta memberikan pemahaman 

kepada siswa mengenai pentingnya menjaga kualitas udara. Metode 

pengembangan animasi melibatkan Multimedia Development Live Cycle (MDLC) 

dengan tahapan konsep, perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, testing 

dan distribusi. Software yang digunakan adalah Blender dikarenakan 

penggunaannya dalam animasi 3D yang lebih mudah. Pengujian dibagi menjadi 3 

tahapan, yaitu alpha testing, validasi ahli dan beta testing. Alpha testing dilakukan 

oleh penulis sebagai percobaan awal agar animasi 3D layak, sedangkan validasi 

ahli dilakukan oleh ahli animasi dan materi, setelah itu beta testing dilakukan oleh 

siswa SMP 253 Jakarta. Hasil validasi ahli dan beta testing menunjukkan 

kelayakan dengan rata-rata indeks sebesar 80% oleh ahli animasi, 77% oleh ahli 

materi, dan 84,36% oleh 27 siswa, hasil tersebut termasuk kategori Sangat Setuju. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa animasi 3D telah layak digunakan sebagai alat 

bantu media pembelajaran untuk guru di SMP 253 Jakarta. Hasil akhir dari 

penelitian ini menghasilkan sebuah file video yang berdurasi 2 menit 12 detik 

menggunakan format mp4.  

 

Kata Kunci : Animasi 3D, MDLC, Pencemaran Udara, Media Pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pencemaran udara disebabkan oleh kegiatan manusia maupun proses alam. 

Pencemaran ini dapat bersumber dari tindakan manusia secara langsung atau tidak 

langsung, serta hasil dari proses alam menyebabkan lingkungan kehilangan fungsi 

sesuai dengan peruntukannya. Setiap zat yang tidak termasuk dalam komposisi 

normal udara disebut sebagai polutan, dan keberadaannya berdampak negatif pada 

kesehatan (Maharani & Aryanta, 2023). 

Dilansir oleh berita Antara (Putri, 2024) pada kamis pagi tanggal 15 Februari 2024, 

Dinas Lingkungan Hidup (LH) DKI Jakarta mengungkapkan bahwa kualitas udara 

di kawasan kecamatan Jagakarsa, Jakarta Selatan tidak sehat. Kategori tersebut 

termasuk dalam angka partikel halus (particulate matter/PM) 2,5 berdasarkan 

Indeks Standar Pencemar Udara (ISPU), yakni Bundaran HI (54), Kelapa Gading 

(58), Lubang Buaya (66), Kebun Jeruk (50) dan Jagakarsa (107). Kualitas udara di 

Jagakarsa ini termasuk kategori tidak sehat, yakni kualitas udaranya yang bersifat 

merugikan pada manusia ataupun kelompok hewan yang sensitif atau bisa 

menimbulkan kerusakan pada tumbuhan ataupun nilai estetika. 

Pencemaran udara telah menjadi perhatian utama dalam isu lingkungan global, 

terutama karena peningkatan aktivitas industri, transportasi, dan penggunaan energi 

fosil yang menghasilkan emisi gas beracun dan partikel ke udara. Dampaknya tidak 

hanya terbatas pada lingkungan, namun juga berdampak serius pada kesehatan 

manusia (Maharani & Aryanta, 2023).  

Pada materi pencemaran udara ini, dibutuhkan edukasi secara dini untuk menambah 

wawasan terkait pencemaran udara terutama kepada para remaja. Dengan 

menanamkan pemahaman tersebut, ketika mereka dewasa lebih waspada terhadap 

isu ini. Pembelajaran IPA terpadu khususnya materi pencemaran lingkungan 

merupakan materi ajar yang dapat dilihat dan dirasakan secara langsung dalam 

kehidupan sehari-hari peserta didik. Pembahasan topik ini mudah diargumentasi 

dan tidak melihat penyampaian teori saja. Materi pencemaran lingkungan 
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merupakan materi yang konkrit (nyata), kejadiannya nyata dalam kehidupan sehari-

hari siswa (Gusti et al., 2022). 

Pencemaran udara termasuk dalam pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) 

bertujuan mengetahui kandungan-kandungan berbahaya dalam polusi tersebut. 

Pembelajaran IPA berperan penting dalam meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap berbagai permasalahan lingkungan yang terjadi di kehidupan sehari-hari, 

salah satunya adalah pencemaran udara. Melalui pembelajaran IPA, peserta didik 

diharapkan mampu memahami penyebab, dampak, serta upaya pencegahan 

pencemaran sehingga tumbuh kesadaran untuk menjaga kelestarian lingkungan. 

Oleh karena itu, materi pencemaran udara menjadi salah satu materi yang penting 

untuk dipelajari karena berkaitan langsung dengan kehidupan dan kesehatan 

masyarakat. Polusi adalah masuknya zat-zat beracun ke dalam lingkungan sehingga 

mengganggu keseimbangan lingkungan alamiah. Kerusakan lingkungan akibat 

pencemaran (polusi) terjadi di mana-mana yang berdampak pada menurunnya 

kemampuan lingkungan untuk memenuhi kebutuhan manusia. (Inabuy, Sutia, & Tri 

Maryana, 2023).  

Menurut salah satu guru IPA dari SMP Negeri 253 Jakarta, bahwa beliau memiliki 

kendala untuk menyiapkan modul dan media pembelajaran sehingga siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi pencemaran udara karena media 

pembelajaran yang digunakan masih bersifat statis, sedangkan materi pencemaran 

udara membutuhkan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan proses 

terjadinya pencemaran udara. Berdasarkan hasil wawancara kepada guru IPA, 

diperoleh informasi bahwa guru IPA membutuhkan media pembelajaran interaktif 

yang bertujuan mempermudah siswa memahami materi dengan menyenangkan. 

Beliau menyampaikan bahwa materi mengenai pencemaran udara memerlukan 

media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan proses terjadinya polusi 

sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Berdasarkan permasalahan tersebut 

diperlukan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan proses 

pencemaran udara secara konkret. Salah satu alternatif media yang dapat digunakan 

adalah animasi tiga dimensi (3D) karena mampu menyajikan objek secara visual 

dan dinamis sehingga konsep yang abstrak menjadi lebih mudah dipahami siswa. 
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Media pembelajaran berupa buku teks maupun gambar 2D hanya mampu 

menampilkan ilustrasi statis sehingga siswa kesulitan memahami proses 

penyebaran polutan dan dampaknya terhadap lingkungan. Sedangkan animasi 3D 

mampu memvisualisasikan objek secara realistis sehingga membantu siswa 

memahami konsep yang bersifat abstrak (Edition, 2021). 

Animasi 3D adalah proses pembuatan gambar bergerak di dalam lingkungan digital 

tiga dimensi. Proses ini melibatkan pembuatan serangkaian frame yang 

merepresentasikan gambar–gambar berurutan, kemudian di rekam menggunakan 

kamera virtual dengan hasil akhirnya dapat berupa video di render atau tampilan 

realtime jika digunakan dalam pembuatan game (Taronisokhi Zebua, Berto Nadeak, 

& Soni Bahagia Sinaga, 2020).  

Dalam konteks ini, penggunaan animasi 3D menjadi sebuah pendekatan untuk 

menyampaikan informasi tentang pencemaran udara kepada siswa di sekolah. 

Penelitian Pondoki et al. (2023) telah memanfaatkan media animasi sebagai 

pembelajaran, tetapi masih menggunakan animasi 2D dan berfokus pada materi 

pencemaran lingkungan secara umum, bukan pencemaran udara secara spesifik. 

Sementara itu, penelitian mengenai animasi 3D telah dilakukan pada materi 

pencemaran lingkungan, namun menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dan belum menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) sebagai proses pengembangan medianya. 

Oleh karena itu, masih terdapat kesenjangan penelitian berupa terbatasnya 

pengembangan media edukasi berbasis animasi 3D yang secara khusus membahas 

pencemaran udara dengan menggunakan metode MDLC. Berdasarkan latar 

belakang tersebut maka diajukan skripsi berjudul Pembuatan Animasi 3D 

Pencemaran Udara sebagai Media Pembelajaran Siswa Sekolah SMP Negeri 253 

Jakarta. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas maka rumusan masalah 

dari penulisan skripsi ini adalah  
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1. Bagaimana proses pengembangan animasi 3D tentang pencemaran udara 

menggunakan metode MDLC sebagai media pembelajaran siswa SMP? 

2. Bagaimana pengujian animasi 3D berdasarkan ahli animasi, ahli materi, dan 

pengguna? 

1.3 Batasan Masalah 

Berikut adalah batasan masalah yang bertujuan untuk mengarahkan fokus 

penelitian agar tidak menyimpang dari inti permasalahan: 

1 Pembuatan animasi 3D menggunakan software Blender dan Adobe 

Premiere Pro. 

2 Hasil animasi 3D sebagai media pendukung pembelajaran. 

3 Sebagian aset 3D menggunakan aset referensi yang tersedia secara legal dan 

dimodifikasi sesuai kebutuhan penelitian. 

4 Pada materi ini mencakup dampak dan solusi dari pencemaran udara 

tersebut. 

5 Target audiens dari animasi ini siswa dan siswi kelas 7. 

6 Output berupa animasi 3D berformat (.mp4). 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut beberapa tujuan dari skripsi ini: 

1 Menghasilkan animasi 3D tentang pencemaran udara menggunakan metode 

MDLC sebagai media pembelajaran siswa. 

2 Mengetahui kelayakan animasi 3D berdasarkan ahli animasi, ahli materi, 

dan pengguna. 

Berikut beberapa manfaat dari skripsi ini: 

1 Siswa mendapatkan wawasan tentang pencemaran udara sehingga cepat 

memahami isu ini dan lebih waspada ketika dewasa. 

2 Ahli materi mendapat bahan media pembelajaran untuk siswa di sekolah. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

1 Bab I (Pendahuluan). Pada Bab I membahas latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan dan manfaat serta sistematika penulisan. 

2 Bab II (Tinjauan Pustaka). Pada Bab II membahas materi dan teori yang 

mendukung pembuatan proyek pada penelitian ini. 

3 Bab III (Metode Penelitian). Pada Bab III membahas objek, tahapan, 

rancangan, model, teknik pengumpulan dan analisis data dalam penelitian 

ini. 

4 Bab IV (Hasil dan Pembahasan), Pada Bab IV mencakup analisis kebutuhan 

hingga tahapan dari MDLC mulai dari concept, design, material colecting, 

assembly, testing, distribution. 

5 Bab V (Penutup). Pada Bab V membahas Kesimpulan dan saran dari produk 

yang telah dibuat. 

  



 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian “Pembuatan Animasi 3D Pencemaran Udara sebagai Media 

Pembelajaran Siswa SMP Negeri 253 Jakarta” didapatkan kesimpulan sebagai 

berikut. 

a. Pengembangan animasi 3D berhasil dilakukan dengan menerapkan metode 

MDLC 6 tahapan. Produk akhir yang dihasilkan berupa animasi 3D berjudul 

“Pencemaran Udara” dengan format .mp4, resolusi 720p, dan ukuran file 

sebesar 123MB. 

b. Berdasarkan validasi ahli animasi dan materi, dapat disimpulkan bahwa 

secara visual dari animasi telah baik dan terlihat menarik. Sehingga 

memperoleh rata-rata indeks sebesar 80% dengan kategori Sangat Setuju. 

Sedangkan secara materi telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan 

pesan yang dibawakan, sehingga memperoleh rata-rata indeks sebesar 77% 

dengan kategori Sangat Setuju. Berdasarkan hasil beta testing oleh 27 siswa 

SMP di kelas 7, dapat disimpulkan bahwa secara pembawaan materi untuk 

siswa telah tersampaikan dengan baik dan mudah dimengerti oleh mereka. 

Sedangkan secara visual animasi siswa menyukai model animasi 3D. 

Perolehan rata-rata indeks sebesar 84,36% dengan kategori Sangat Setuju. 

Hasil ini menunjukkan tingkat penerimaan pengguna yang tinggi sehingga 

animasi 3D pencemaran udara ini telah berhasil meningkatkan kesadaran 

siswa. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pengerjaan dan pengujian, ada beberapa saran dan kritik dari ahli 

animasi, guru hingga dosen terkait yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas dan 

sebagai bahan masukan untuk animasi ini sebagai berikut. 

a. Mengembangkan atau membuat karakter custom sendiri dengan lebih detail 

dan sesuai dengan target audiens. 



63 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

b. Mengembangkan animasi terutama di bagian gerakan lebih natural dan tidak 

kaku. 

c. Aset dari environment lebih dipoles dan mengurangi aset low poly supaya 

lingkungan sekitar lebih realistis. 

d. Karakter berbicara lebih dari satu supaya terlihat ramai. 
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