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INTISARI 

 

Polusi udara merupakan salah satu masalah lingkungan global yang semakin 

memprihatinkan. Dampak negatif dari polusi udara terhadap kesehatan manusia 

telah menjadi perhatian serius bagi komunitas ilmiah dan masyarakat umum. 

Partikel-partikel berbahaya yang terkandung dalam udara dapat masuk ke dalam 

sistem pernapasan manusia, menyebabkan berbagai masalah kesehatan, seperti 

gangguan pernapasan, alergi, penyakit jantung, bahkan dapat meningkatkan risiko 

terjadinya kanker. 

Di sisi lain, dengan perkembangan teknologi dan media digital, motion 

graphic telah menjadi alat komunikasi visual yang sangat efektif dan menarik 

perhatian. Animasi bergerak ini memiliki potensi besar untuk menyampaikan 

informasi kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami dan diingat oleh 

penonton. 

Mengintegrasikan teknik motion graphic dalam pendekatan edukasi terkait polusi 

udara dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman 

masyarakat tentang dampak negatif polusi udara terhadap kesehatan manusia. 

Animasi bergerak dapat memvisualisasikan proses masuknya partikel-partikel 

polusi ke dalam sistem pernapasan manusia dengan cara yang mengena dan 

memotivasi penonton untuk mengambil tindakan preventif. 

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi potensi 

penggunaan motion graphic sebagai alat efektif dalam meningkatkan kesadaran 

masyarakat terhadap bahaya polusi udara terhadap kesehatan manusia, serta 

memberikan rekomendasi dan pedoman praktis dalam pengembangan materi 

edukasi yang lebih interaktif dan menarik 

 

Kata kunci: Polusi udara, motion graphic, visual. 



 

1 

 

ABSTRACT 

 

Air pollution is one of the global environmental problems that is 

increasingly worrying. The negative impact of air pollution on human health has 

become a serious concern for the scientific community and the general public. 

Dangerous particles contained in the air can enter the human respiratory system, 

causing various health problems, such as respiratory problems, allergies, heart 

disease, and can even increase the risk of cancer. 

 

On the other hand, with the development of technology and digital media, 

motion graphics have become a very effective and attention-grabbing visual 

communication tool. This moving animation has great potential to convey complex 

information in a way that is easier for the audience to understand and 

remember.However, there are still shortcomings in educational approaches to air 

pollution, where information is often presented in the form of text or static 

presentations which may be less attractive to most people, especially the younger 

generation who tend to be more connected to visual media. 

 

Integrating motion graphic techniques in educational approaches related to 

air pollution can be an innovative solution to increase public awareness and 

understanding of the negative impacts of air pollution on human health. Moving 

animation can visualize the process of pollution particles entering the human 

respiratory system in a way that is touching and motivates the audience to take 

preventive action 

 

Keyword: Air pollution, motion graphic, visual 
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