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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi maju dengan sangat pesat, salah satunya dibidang 

multimedia. Melihat zaman sekarang, kesadaran anak-anak mengenai menjaga 

lingkungan kurang maksimal karena penyampaian pembelajaran masih belum 

dilaksanakan secara optimal. Dengan dibuatnya film animasi 2D ini bertujuan 

sebagai media alternative dan menjadikan media pembelajaran untuk 

mempermudah cara menjaga lingkungan yang benar. Maka dengan ide cerita yang 

berasal dari imajinasi dan pengamatan sendiri, penulis membuat Tugas Akhir yang 

berjudul “Film Animasi Edukasi Menjaga Lingkungan Untuk Anak MI”.  untuk 

pembuatan film animasi ini dibuat denggan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). MDLC adalah salah satu metode pengembangan 

yang cocok dalam desain system berbasis multimedia. Hasil pengujian terhadap 

guru dan siswa film animasi ini cukup menarik dan mempermudah siswa dalam 

memahami cara menjaga lingkungan, serta dapat membantu guru dalam 

penyampaian cara menjaga lingkungan dengan baik. 

Kata kunci : teknologi, film animasi, animasi 2D.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Informasi memegang peranan penting dalam kehidupan manusia sehingga 

sekarang ini dunia teknologi informasi berkembang dengan pesat. Informasi tidak 

bisa lepas dari perkembangan teknologi, dalam hal ini perkembangan teknologi 

yang membuat segalanya lebih dinamis dan efisien. Salah satu perkembangan 

teknologi adalah multimedia. Penggunaan bidang multimedia ini bisa berupa 

gambar, teks, video, audio dan animasi. Bidang multimedia ini banyak digunakan 

dalam iklan televisi, presentasi atau seminar, desain majalah dan membuat film 

animasi.  

   Animasi merupakan salah satu dari hasil teknologi multimedia yang paling 

rumit dan butuh ketekunan sang animator dalam pengerjaannya. Animasi mulai 

dikenal secara luas sejak populernya media televisi yang mampu menyajikan 

gambar-gambar bergerak dari makhluk hidup baik manusia, hewan, maupun 

tumbuhan. Dengan memanfaatkan teknologi tersebut kita dapat membuat media 

pembelajaran guna menunjang proses pembelajaran siswa, salah satu 

pemanfaatannya adalah pembelajaran animasi. Film animasi sebagai alternatif 

menyampaikan informasi kepada orang lain dengan lebih menarik. Film animasi 

dapat menjadi sarana pembelajaran, hiburan dan untuk kepentingan informasi yang 

lebih menarik dan efisien. 
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Melihat zaman sekarang, kesadaran anak-anak mengenai menjaga 

lingkungan kurang maksimal karena penyampaian pembelajaran masih belum 

dilaksanakan secara optimal. Dari hasil pengamatan juga diketahui bahwa masih 

rendahnya kesadaran siswa dalam menjaga lingkungan karena penyampaian guru 

tentang menjaga kebersihan dan tulisan buanglah sampah pada tempatnya 

merupakan hal yang biasa-biasa saja sehingga kurang efektif untuk merangsang 

kesadaran siswa dalam menjaga lingkungan sekolah. Selain itu siswa juga kurang 

menyadari dampak buruk dari lingkungan yang kotor. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti telah melakukan studi pendahuluan di 

MI Mafatihul Huda Rengging terkait masalah kebersihan lingkungan. Akibatnya 

siwa-siswi MI Mafatihul Huda Rengging masih banyak yang belum memahami 

kebersihan lingkungan sekolah. Contohnya membuang sampah sembarangan, 

menyimpan sampah sisa makanan di laci meja. Menyikapi masalah diatas penulis 

bermaksud menyampaikan kepada siswa-siswi di MI Mafatihul Huda Rengging 

mengenai pentingnya menjaga lingkungan melalui film animasi. Diharapkan 

melalui animasi ini bisa memberikan edukasi dan solusi dari permasalahan tersebut. 

Sehingga perilaku menjaga kebersihan lingkungan ini menjadi kebiasaan bagi 

siswa-siswi di MI Mafatihul Huda Rengging. 

 Berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis bermaksud merancang 

suatu media pembelajaran animasi yang menarik dengan judul “  Film Animasi 

Edukasi Menjaga Kebersihan Lingkungan untuk anak MI”. Dengan film 

animasi ini diharapkan agar siswa-siswi dapat mengerti pentingnya menjaga 
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lingkungan sekolah. Dan mampu mempraktikkan di lingkungan sekolah, bahkan di 

lingkungan rumah & masyarakat. 

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan memilih judul “Film Animasi Edukasi Menjaga 

Kebersihan Lingkungan untuk Anak MI” Karena edukasi menjaga 

lingkungan sekolah masih belum efektif dan kurang menarik sehingga 

memerlukan media pembelajaran alternatif lainnya agar menarik dan 

mudah dipahami oleh siswa-siswi MI Mafatihul Huda Rengging. Oleh 

karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi 

guru-guru untuk menunjang proses belajar mengajar di MI Mafatihul Huda 

Rengging. 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut : 

a. Bagaimana mampu mengedukasi siswa untuk dapat menjaga 

lingkungan sekolah melalui film animasi? 

b. Bagaimana membuat film animasi agar menarik dan mudah di 

pahami siswa-siswi? 
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3. Batasan Masalah 

Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan penelitian 

berikut ini adalah beberapa batasan yang perlu dibuat yaitu : 

a. Ruang lingkup permasalahan tentang menjaga kebersihan di 

lingkungan sekolah. 

b. Studi kasus penelitian hanya di MI Mafatihul Huda Rengging. 

4. Keaslian Penelitian 

  Permata (2022), yang berjudul “ Membuat Film Animasi Edukasi 

“Menjaga Lingkungan Sekolah” di SD Negeri 04 OKU Menggunakan 

Adobe Flash CS6”. Penelitian terdahulu menjelaskan betapa pentingnya 

menjaga lingkungan. 

  Nurjanah (2022), yang berjudul “Pembuatan Animasi 2D Tentang      

Penerapan Kebersihan Pada Anak-anak Usia Dini”. Penelitian terdahulu 

menjelaskan tentang penerapan pembelajaran kebersihan lingkungan yang 

dapat menjadi media edukasi untuk Pendidikan Anak Usia Dini. 

  Ramadhoni (2023), yang berjudul “Animasi Edukasi 

Pemanfaatan dan Pengolahan Limbah Dalam Hal Menjaga 

Lingkungan Sekitar Untuk Masyarakat”. Penelitian terdahulu 

menjelaskan tentang edukasi bahaya limbah sampah pada lingkungan.ss 

   Berbeda dengan penelitian sebelumnya Anggia (2024), yang 

berjudul “Film Animasi Edukasi Menjaga Kebersihan Lingkungan 
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Untuk Anak MI”. Penelitian ini menjelaskan cara menjaga lingkungan 

dengan baik serta manfaat menjaga lingkungan, software yang digunakan 

Adobe Animate CC.  

5. Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat dari penelitian yaitu: 

a. Bagi Siswa 

1) Penelitian ini mempermudah siswa dalam memahami 

bagaimana menjaga lingkungan. 

2) Siswa mampu mengetahui dampak dari menjaga lingkungan. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini mempermudah guru dalam menyampaikan 

edukasi menjaga lingkungan untuk siswa-siswi. 

c. Bagi Penulis  

1) Penelitian ini memenuhi persyaratan formal bagi penulis 

dalam menyelesaikan studi akhir di Universitas Widya 

Dharma Klaten. 

2) Penelitian ini memberikan nilai tambah pengetahuan yang 

penulis peroleh dari luar perkuliahan untuk mendukung 

tugas akhir. 

d. Bagi Universitas 
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi 

bagi penelitian lain dan perpustakaan Universitas Widya 

Dharma Klaten sebagai pembanding dan kerangka acuan 

dalam memahami persoalan yang sama. 

B. Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah membuat  film 

animasi edukasi tentang menjaga kebersihan lingkungan baik disekolah 

maupun dirumah yang bersih dan sehat yang menarik dan optimal sehingga 

mudah dipahami dan dapat dipraktikkan oleh siswa-siswi MI Mafatihul Huda 

Rengging.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

  Dalam proses pembuatan Tugas Akhir dan pembuatan Film 

Animasi Edukasi Menjaga Lingkungan untuk anak MI, maka dapat diambil 

kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta manfaat yang 

dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun masa yang akan 

datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan yaitu : 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Film Animasi ini diharapkan dapat memudahkan guru-guru 

dalam mengajak anak-anak untuk tertarik dan termotivasi 

untuk menjaga lingkungan. 

2. Film animasi memudahkan siswa memahami pentingnya 

menjaga lingkungan. 

B. Saran 

Dalam pembuatan Film Animasi ini masih belum sempurna. Untuk 

itu ada beberapa masukan untuk membantu mengembangkan film 

animasi ini sehingga diharapkan dapat lebih baik lagi. Adapun saran-

saran tersebut antara lain : 

1. Dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan gambar-

gambar dan warna-warna yang lebih menarik. 
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2. Penelitian selanjutnya ruang lingkupnya di lingkungan rumah 

dan sekitar. 
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