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ABSTRAK 

Kesehatan adalah kebutuhan setiap manusia dalam menjalani kehidupannya. 

Menjaga kebersihan tubuh menentukan kehidupan yang sehat. Siswa-siswa MI 

Muhammadiyah Puluhan masih banyak yang belum menyadari pentingnya 

menjaga kebersihan tubuh. Salah satu penyebabnya adalah edukasi yang kurang 

menarik karena kurangnya media edukasi. Animasi merupakan media yang efektif 

untuk menyampaikan edukasi pada anak-anak karena lebih menarik. Adapun 

metode yang digunakan dalam perancangan dan pengembangan aplikasi pada 

penelitian ini adalah metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yaitu 

analisa, perancangan atau desain, pengumpulan bahan (material collecting), 

pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan distribusi (distribution). Software 

utama yang digunakan dalam pembuatan animasi edukasi ini menggunakan Adobe 

Animate CC 2019. Pembuatan animasi ini dikonsetrasikan pada cara menjaga 

kebersihan tubuh yang terdiri dari mandi, menggosok gigi, mencuci tangan, 

mencuci kaki, mengganti pakaian, dan disertai kuis tentang kebersihan tubuh. 

Kata Kunci : Kesehatan, Kebersihan, Edukasi, Animasi, MDLC, dan Adobe 

Animate CC 2019. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kesehatan adalah kebutuhan setiap manusia dalam menjalani 

kehidupannya. Kesehatan juga merupakan hal yang sangat penting karena 

tanpa kesehatan yang baik, maka setiap manusia akan sulit dalam 

melaksanakan aktivitas sehari-hari. Kesehatan adalah keadaan sehat, baik 

secara fisik, mental, spritual maupun sosial yang memungkinkan setiap 

orang untuk hidup produktif secara sosial dan ekonomis. 

Menjaga kebersihan tubuh menentukan kehidupan yang sehat. 

Sudah selayaknya, manusia sadar akan pentingnya menjaga kebersihan 

karena kebersihan merupakan hal yang mempengaruhi kehidupan 

manusia. Beberapa langkah yang dapat ditempuh untuk menjaga 

kebersihan tubuh adalah mencuci tangan, mandi teratur, dan memakai 

pakaian bersih. 

Melihat zaman sekarang, kesadaran anak-anak mengenai menjaga 

kebersihan tubuh kurang maksimal karena penyampaian pembelajaran 

masih belum dilaksanakan secara optimal. Akibatnya siswa-siswa MI 

Muhammadiyah Puluhan masih banyak yang belum menyadari pentingnya 

menjaga kebersihan tubuh. Contohnya setelah makan tidak langsung 

mencuci tangan, pulang sekolah tidak langsung mengganti pakaian, dan 
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masih banyak lainnya. Salah satu penyebabnya adalah edukasi yang 

kurang menarik karena kurangnya media edukasi. Animasi adalah salah 

satu cara yang efektif karena lebih menarik untuk menyampaikan edukasi 

pada anak-anak. Animasi yang berisi cara menjaga kebersihan tubuh lebih 

mudah diterima siswa-siswa. 

  Berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis bermaksud 

merancang suatu media pembelajaran animasi yang menarik dengan judul 

“Penerapan Media Animasi Edukasi Menjaga Kebersihan Tubuh Untuk 

Siswa MI Muhammadiyah Puluhan”. Media pembelajaran ini diharapkan 

agar siswa-siswa dapat memahami dalam menjaga kebersihan tubuh. 

1. Alasan Memilih Judul  

 Alasan pemilihan Judul “Penerapan Media Animasi 

 Edukasi Menjaga Kebersihan Tubuh Untuk Siswa MI 

 Muhammadiyah Puluhan” karena edukasi menjaga kebersihan 

 tubuh yang kurang menarik sehingga memerlukan media 

 pembelajaran alternatif lainnya agar menarik dan mudah dipahami 

 oleh siswa-siswa. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat 

 memberikan kemudahan bagi guru-guru untuk memberikan 

edukasi  menjaga kebersihan tubuh untuk siswa-siswa.  

2. Rumusan Masalah 

   Berdasarkan permasalahan yang ditemukan dari latar 

 belakang maka dapat dirumuskan masalah yaitu kurangnya media 
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edukasi tentang menjaga kebersihan tubuh di MI Muhammadiyah 

Puluhan Klaten yang kurang efektif dan kurang optimal. 

Akibatnya, anak-anak masih banyak  yang belum menyadari 

pentingnya menjaga kebersihan tubuh. 

3. Batasan Masalah 

   Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan 

penelitian, maka penulis membuat beberapa batasan masalah yaitu : 

a. Pembuatan animasi ini menggunakan Adobe Animate CC 

2019. 

b. Animasi edukasi ini berdurasi ±5 menit, yang didalamnya 

berisi materi dan kuis tentang cara menjaga kebersihan tubuh. 

c. Visualisasi ini ditujukan untuk siswa-siswa sekolah dasar 

kelas 1. 

d.  Animasi edukasi ini memberikan pemahaman cara menjaga 

kebersihan tubuh 

4. Keaslian Penelitian 

 Astuti (2017), dengan judul “Upaya Meningkatkan 

Kebersihan Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Penggunann Media 

Audio Visual di PAUD Cendekia Kecamatan Medan Helvetia Kota 

Madya Medan”. Penelitian terdahulu ini menjelaskan upaya tentang 

meningkatkan kebersihan anak menggunakan audio visual.  
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Susanto (2014), dengan judul “Perancangan Komunikasi 

Visual Animasi E-Learning Membersihkan Badan Itu 

Menyenangkan”. Penelitian terdahulu ini menjelaskan cara 

membersihkan badan dengan bena media film singkat. 

Yusfarani (2016), yang berjudul “Rancangan Video 

Animasi Manajemen Kebersihan Menstruasi Untuk Siswi 

Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Kota Tangerang Selatan”. 

Penelitian terdahulu ini menjelaskan cara manajemen kebersihan 

menstruasi. 

 Berbeda dengan sebelumnya, Penelitian ini berjudul 

“Penerapan Media Animasi Edukasi Menjaga Kebersihan Tubuh 

Untuk Siswa MI Muhammadiyah Puluhan”. Penelitian ini 

menjelaskan tentang menjaga kebersihan tubuh. Terdapat pula kuis 

untuk meningkatkan kepahaman, selain itu software yang 

digunakam Adobe Animate CC 2019. 

5. Manfaat Penelitian 

  Adapun manfaat dari peneliti ini yaitu : 

a. Bagi Siswa 

1) Penelitian ini mempermudah siswa dalam memahami 

 bagaimana menjaga kebersihan tubuh. 

2) Siswa mampu mengetahui dampak dari menjaga kebersihan 

  tubuh. 
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b. Bagi Guru Sekolah Dasar 

1) Penelitian ini mempermudahkan guru dalam menyampaikan 

edukasi menjaga kebersihan tubuh untuk siswa-siswa. 

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 medukung tugas 

akhir. 

d. Bagi Universitas 

1) 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 animasi edukasi tentang menjaga kebersihan yang menarik dan 

optimal sehingga mudah dipahami oleh siswa-siswa MI Muhammadiyah 

Puluhan Klaten. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan Pembuatan 

Animasi Edukasi Menjaga Kebersihan Tubuh Untuk Siswa MI Muhammadiyah 

Puluhan Trucuk Klaten,  maka dapat diambil kesimpulan dan saran dengan 

harapan dapat memberi masukan serta manfaat yang dapat membangun bagi 

siapapun dimasa yang akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang 

disampaikan   yaitu : 

A. Kesimpulan  

1. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan animasi edukasi 

menjaga lingkungan untuk siswa MI Muhammadiyah Puluhan Trucuk 

Klaten ini dapat disimpulkan bahwa dengan metode visualisasi ini dapat 

memudahkan guru-guru dalam mengajarkan siswa-siswa untuk menjaga 

kebersihan tubuh. 

2. Animasi ini sudah menarik dan optimal berdasarkan hasil kuesioner. 

3. Berdasarkan kuesioner dapat disimpulkan bahwa animasi edukasi menjaga 

kebersihan ini dapat mudah dipahami oleh siswa-siswa MI 

Muhammadiyah Puluhan Trucuk Klaten. Karena adanya tambahan 

tampilan kuis-kuis. 
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B. Saran 

Dalam pembuatan animasi edukasi menjaga kebersihan tubuh untuk 

siswa-siswa ini masih belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan 

untuk membantu mengembangkan aplikasi ini sehingga diharapkan dapat 

lebih baik lagi dimasa depan. Adapun saran-saran tersebut antara lain : 

1. Dalam penelitian selajutnya dapat ditambahkan lagi materi-materi 

tentang menjaga kebersihan tubuh. 

2.  Dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan lagi gambar-gambar 

dan game agar lebih menarik. 

3. Dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan pengguna dapat  

menggunakan animasi secara online.  
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