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PEMBUATAN ASET ANIMASI 3D VIRTUAL REALITY “PEMILAHAN 

SAMPAH” UNTUK SD KHALIFAH MENGGUNAKAN BLENDER 

Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aset animasi 3D untuk media 
pembelajaran virtual reality mengenai pemilahan sampah di SD Khalifah. 
Metodologi yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 
yang meliputi tahap konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, 
pengujian, dan distribusi. Aset animasi 3D ini dibuat menggunakan perangkat 
lunak Blender dan dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang 
interaktif dan menarik bagi siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa animasi 
3D yang dihasilkan efektif dalam menjelaskan materi pemilahan sampah. 
Berdasarkan hasil uji beta, animasi ini mendapat respons positif dari siswa dan 
guru, dengan persentase setuju masing-masing sebesar 84.22% dan 88.33%. 
Kesimpulan ini didukung oleh data kuesioner yang menunjukkan bahwa video 
animasi 3D ini layak digunakan sebagai media pembelajaran di SD Khalifah. 
Penelitian ini memberikan kontribusi dalam penyediaan materi pembelajaran 
yang inovatif dan interaktif, serta memberikan rekomendasi untuk pengembangan 
lebih lanjut dalam penggunaan transisi yang lebih halus dan peningkatan kualitas 
audio narasi. 

 
Kata Kunci: Animasi 3D, Virtual Reality, MDLC, SD Khalifah, Pemilahan 
Sampah, Edukasi Lingkungan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Pendidikan lingkungan, khususnya mengenai pemilahan sampah, menjadi semakin 

penting di tengah meningkatnya masalah limbah yang dihadapi oleh masyarakat. 

Dengan meningkatnya kesadaran akan pentingnya pengelolaan sampah yang baik, 

pendidikan tentang pemilahan sampah harus dimulai sejak usia dini. Anak-anak 

perlu diajarkan cara yang benar dalam memilah sampah agar mereka dapat 

berkontribusi pada pelestarian lingkungan. Pendidikan Lingkungan Hidup (PLH) di 

SD Khalifah mencakup materi penting seperti pemilahan sampah, yang bertujuan 

untuk meningkatkan kesadaran dan kepedulian siswa terhadap lingkungan. Namun, 

berdasarkan wawancara dengan guru dan siswa, ditemukan bahwa pembelajaran 

dengan media buku seringkali membuat siswa merasa jenuh, sehingga proses 

belajar menjadi kurang efektif. Hal ini menunjukkan adanya masalah dalam 

pemilihan media pembelajaran yang kurang tepat, akhirnya berdampak pada 

rendahnya efektivitas pembelajaran dan kurangnya keterlibatan siswa. 

Keberhasilan pembelajaran materi pemilahan sampah salah satunya dapat 

bergantung pada penggunaan media pembelajaran yang menarik dan berbasis 

kebutuhan. Media pembelajaran yang tidak tepat dapat menyebabkan siswa 

kehilangan minat belajar sehingga pada akhirnya dapat menghambat 

berkembangnya pemahaman siswa terutama terhadap kesadaran lingkungan. Oleh 

karena itu, perlu adanya inovasi media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

minat dan partisipasi siswa serta menyampaikan materi pembelajaran secara efektif.  

Permasalahan tersebut mendorong penelitian ini untuk mengembangkan konsep 

visual yang menarik salah satunya dengan membuat aset animasi 3D. Penggunaan 

visual yang menarik dalam pembelajaran berfungsi untuk menarik perhatian dalam 

belajar sehingga dapat meningkatkan minat siswa dalam proses belajar dan 

memberikan pemahaman yang lebih cepat (Novita & Novianty, 2020; M. Rosmiati, 

2019). Pembuatan aset 3D memiliki keunggulan utama yaitu memvisualisasikan 

objek agar terlihat nyata sehingga menyerupai bentuk aslinya. Objek 3D 

digambarkan ke dalam layar untuk menciptakan pemodelan dari keseluruhan dunia 
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buatan kedalam simulasi nyata (Adillasari,2019). Lebih lanjut, teknologi 3D dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Penelitian menunjukkan 

bahwa "dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality, penulis dapat membuat 

pengguna berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh 

komputer”. Ini menunjukkan bahwa penggunaan model 3D dalam konteks 

pendidikan tidak hanya meningkatkan daya tarik visual, tetapi juga membantu 

siswa memahami konsep pemilahan sampah dengan lebih baik. (Aden Royyan 

Tahta, 2024). Pembuatan aset Animasi 3D ini diharapkan dapat membantu siswa 

tentang pemilahan sampah dan menjadi rujukan dan referensi untuk penelitian yang 

relevan. Melalui pembuatan aset Animasi 3D, diharapkan dapat memperbaiki dan 

mengoptimalkan alat bantu pembelajaran untuk mendorong partisipasi siswa SD 

Khalifah dalam program pemilahan sampah.
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan dalam skripsi ini adalah bagaimana membuat aset 3D Virtual Reality 

“Pemilahan Sampah” untuk SD Khalifah Menggunakan Blender. 

 
1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dijelaskan, berikut merupakan batasan masalah 

yang digunakan untuk menghindari penyimpangan antara lain: 

1. Studi kasus pada penelitian ini adalah SD Khalifah dengan target pengguna 

murid SD Khalifah kelas 6. 

2. Desain aset 3D seperti karakter, bangunan sekolah, ruang kelas, ruang kamar, 

ruang tamu, tempat sampah. 

3. Software yang digunakan dalam pembuatan aset animasi 3D adalah Blender. 

4. Hasil akhir penelitian berupa format .Fbx untuk di animasikan menjadi video 

animasi 3D Virtual Reality 

 
1.4 Tujuan dan Manfaat 

 
Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aset 3D untuk animasi 3D Virtual Reality 

“pemilahan sampah” SD Khalifah. 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain sebagai berikut. 

1. Menghasilkan aset 3D yang dibutuhkan untuk video animasi 3D Virtual 

Reality “pemilahan sampah” untuk SD Khalifah. 

2. Memberikan visual yang menarik untuk pengguna Virtual Reality di SD 

Khalifah. 

3. Memberikan pengetahuan tentang pemilahan sampah melalui aset-aset 3D 

yang menarik. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam Laporan Tugas Akhir Pembuatan Aset Animasi 3D 

Virtual Reality “Pemilahan Sampah” untuk SD Khalifah Menggunakan Blender 

adalah sebagai berikut. 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas tentang gambaran topik penelitian yang diangkat, 

termasuk latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat penulisan, serta sistematika penulisan laporan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi dasar teori atau studi ilmiah yang terkait dengan subjek atau 

topik penelitian yang digunakan dalam pembuatan aset animasi 3D untuk 

video animasi 3D Virtual Reality. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang perencanaan, realisasi, tahapan yang diambil, 

dan objek yang dituju. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas tentang analisis kebutuhan, proses pembuatan aset 3D, 

serta metode dan hasil pengujian dari analisis kebutuhan yang dilakukan. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dari penelitian yang 

telah dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan dalam pembuatan video 

animasi 3D dengan tujuan sebagai media pembelajaran di SD Khalifah, Peneliti 

telah menyimpulkan beberapa point diantaranya adalah: 

1) Berhasil menghasilkan Asset animasi 3D yang menjelaskan materi mengenai 

pemilahan sampah di SD Khalifah. 

2) Berdasarkan hasil beta testing oleh siswa didapatkan hasil persentase sebesar 

84,22% dari pertanyaan yang diajukan. Hasil ini menunjukan bahwa siswa 

sangat setuju bahwa video animasi 3D yang dibuat sudah sangat baik dan bisa 

dijadikan sebagai media pembelajaran untuk menjelaskan materi mengenai 

pemilahan sampah di SD Khalifah. 

3) Berdasarkan hasil beta testing oleh guru didapatkan hasil persentase sebesar 

88,33% dari pertanyaan yang diajukan. Hasil ini menunjukan bahwa guru 

sangat setuju bahwa video animasi 3D yang dibuat sudah sangat baik dan bisa 

dijadikan sebagai media pembelajaran untuk menjelaskan materi mengenai 

pemilahan sampah di SD Khalifah. 

4) Berdasarkan hasil kuesioner dengan siswa dan guru, animasi 3D yang yang 

dibuat cukup sukses dalam menjelaskan materi mengenai pemilahan sampah 

di SD Khalifah. 

5.2 Saran 

Dari penelitian yang telah dilaksanakan didapatkan juga beberapa saran yang dapat 

dipertimbangkan baik oleh peneliti maupun pembaca untuk penelitian yang 

selanjutnya: 

1) Pembuatan Aset karakter menjadi high poly agar animasi lebih menarik. 

2) Karakter belum ada identitas prinsip animasi appeal, masih belum terlihat 

dikarakter. 
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Lampiran 1. CV Ahli 3D Luky Lukmanul Hakim 
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Lampiran 2. Sampel Kuesioner untuk Guru dan Siswa 
 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 

 
1 

Animasi 3D Virtual Reality tentang Pemilahan 

Sampah untuk SD Khalifah sudah ditampilkan 

dengan jelas dalam video 

    

 
 

2 

Informasi yang diberikan mengenai animasi 3D 

Virtual Reality tentang Pemilahan Sampah untuk 

SD Khalifah sudah tersampaikan dengan jelas 

dan efektif 

    

 
3 

Informasi mengenai penjelasan pemilahan 

sampah organik telah disampaikan dengan jelas 

dan baik 

    

 
4 

Informasi mengenai penjelasan pemilahan 

sampah anorganik telah disampaikan dengan 

jelas dan baik 

    

 
5 

Informasi mengenai penjelasan pemilahan 

sampah B3 telah disampaikan dengan jelas dan 

baik 

    

 
6 

Informasi yang disampaikan oleh video animasi 

secara keseluruhan sudah tersampaikan dengan 

jelas dan baik. 

    

7 
Informasi yang disampaikan melalui narasi sudah 

tersampaikan dengan jelas dan baik. 

    

8 Narasi audio terdengar jelas dan mudah dipahami     

9 
Informasi yang disampaikan melalui text telah 

disampaikan dengan baik 

    

10 
Informasi disampaikan melalui teks agar mudah 

dipahami 

    

11 
Informasi bisa dipahami tanpa perlu terpaku pada 

narasi 
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12 
Model 3D yang ditampilkan sudah sesuai dengan 

kebutuhan dan memiliki kualitas yang baik 

    

13 Animasi dalam video bergerak dengan baik     

14 Kualitas gambar dalam video animasi sudah baik     

 
15 

Video animasi ini cocok digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk mengenalkan jenis 

sampah kepada siswa di SD Khalifah. 
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Lampiran 3. Sampel Pertanyaan untuk Ahli 
 

No Pertanyaan Jawaban 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Apa pendapat Anda tentang desain dan detail 

asset 3D yang saya buat? 

Pencahayaan yang 

digunakan memberikan 

kesan hangat dan 

nyaman, dan pemilihan 

warna pada objek-objek 

di dalam ruangan juga 

cukup sesuai dengan 

tema ruang kelas. Detail 

pada buku-buku dan 

permukaan meja yang 

berkilau menambah 

kesan realisme pada 

scene Anda. Namun, ada 

beberapa hal yang 

mungkin bisa 

ditingkatkan. Pertama, 

tekstur pada dinding dan 

lantai terlihat agak 

sederhana. 

Menambahkan sedikit 

variasi atau detail 

seperti retakan kecil 

pada dinding atau 

goresan pada lantai bisa 

menambah kesan usang 

dan berkarakter pada 

ruangan. 

2 
Apakah warna dan tekstur yang digunakan 

sudah sesuai? 

Warna-warna yang 

digunakan terasa 
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  harmonis dan 

menciptakan suasana 

yang hangat. 

memberikan kesan 

natural dan realistis, 

begitu juga dengan 

kilauan pada titik 

tertentu 

 
 
 

 
3 

 
 

 
Apakah pemilihan software blender sudah 

tepat? 

Untuk software yang 

digunakan sudah tepat 

karena blender sendiri 

mudah untuk 

dioperasikan dan untuk 

tutorial nya tersedia di 

platform YouTube 

 
 

 
4 

 
 
Bagaimana pendapat Anda tentang kualitas 

tekstur dan pencahayaan dalam pada asset-aset 

ini? 

Penggunaan tekstur dan 

pencahayaan ini 

merupakan bagian yang 

sangat penting karena 

tanpa itu objek akan 

terlihat flat 

 
 

 
5 

 
 

 
Apakah ada kritik dan saran mengenai aset 3D? 

Untuk asset yang dibuat 

sudah menarik dan 

sudah tepat sasaran 

karena anak-anak suka 

warna yang lebih 

mencolok 
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Lampiran 4. Hasil Kuesioner Siswa 
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Lampiran 5. Hasil Kuesioner Guru 
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Lampiran 6. Sample kertas Kuesioner untuk guru dan siswa 
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Lampiran 7. Dokumentasi Beta Testing oleh Guru, Siswa dan Ahli 
 


