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Pembuatan Simulasi Visual 3D Animasi Proses Terjadinya Hujan Sebagai 

Media Pembelajaran Siswa-Siswi Kelas 3 SD Dengan Menggunakan 

Software Unity 

 

Abstrak 

 

Keadaan Cuaca merupakan salah satu subtema yang dipelajari siswa kelas 3 

sekolah dasar. Subtema keadaan cuaca tersebut adalah subtema yang ada pada 

Tema 5 Cuaca. Subtema Keadaan cuaca merupakan materi yang cukup sulit 

dijelaskan karena membutuhkan pengamatan terhadap keadaan cuaca yang terjadi 

di lingkungan sekitar terutama tentang materi proses terjadinya hujan. 

Dikarenakan pandemi covid-19 sekolah secara tiba-tiba harus diliburkan dan 

mengganti proses Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) dengan menggunakan sistem 

Dalam Jaringan (Daring) atau disebut juga dengan istilah Pembelajaran Jarak 

Jauh, Sebagai salah satu upaya Pemerintah dalam memutus rantai penyebaran 

pandemi Covid-19 yang terjadi saat ini. Dampak yang terjadi adalah kurang 

efektifnya proses belajar mengajar dan berkurangnya pemahaman dan 

ketertarikan siswa dalam belajar. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran 

interaktif yang dapat membantu siswa dalam memahami materi. Oleh karena itu 

dilakukan penulisan untuk pembuatan simulasi visual 3D animasi tentang proses 

terjaidnya hujan sebagai media pembelajaran siswa kelas 3 SD dengan 

menggunakan software unity. Penulisan ini bertujuan untuk membuat simulasi 

visual 3D animasi materi pembelajaran cuaca tentang proses terjadinya hujan 

dengan menggunakan simbol-simbol cuaca sebagai parameter perubahan cuaca. 

Dengan menggunakan metode MDLC versi Luther, penulisan ini berhasil 

menampilkan simulasi animasi 3D pada aplikasi. Aplikasi simulasi cuaca ini 

berhasil membuat 5 keadaan cuaca yaitu cerah, cerah berawan, berawan, hujan 

dan keadaan cuaca pada malam hari sesuai tombol yang merupakan simbol setiap 

keadaan cuaca dan berhasil membuat simulasi proses terjadinya hujan mengikuti 

proses yang terjadi yaitu proses evaporasi dan kondensasi. Berdasarkan hasil 

pengujian beta oleh pengguna didapatkan hasil sebesar 79,8% Hal ini berarti 

pengguna setuju dengan hasil simulasi animasi 3D yang diimplementasikan pada 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

Kata Kunci: Simulasi 3D, Media Pembelajaran, Keadaan cuaca, Proses 

Terjadinya Hujan, Unity. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Menurut (Matdio S., 2020) Pendidikan di Indonesia menjadi salah satu bidang yang 

terdampak akibat adanya pandemi Covid-19. Pembelajaran tatap muka yang 

dilaksanakan 100 persen di sekolah secara tiba-tiba harus diliburkan dan mengganti 

proses Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) dengan menggunakan sistem Dalam 

Jaringan (Daring).  Sebagai salah satu upaya Pemerintah dalam memutus rantai 

penyebaran pandemi Covid-19 yang terjadi saat ini. 

Berdasarkan penulisan (Lintang, Woro. 2020) Dampak pandemi covid-19 terhadap 

perkembangan anak Sekolah Dasar yang meliputi perkembangan kognitif, Bahasa, 

dan sosial-emosional. Dapat dilihat bahwa perkembangan anak menjadi terhambat 

karena disebabkan oleh beberapa hal diantaranya adalah dalam kegiatan 

pembelajaran, kompetensi dasar tidak diharuskan untuk dicapai oleh siswa; siswa 

menjadi kurang terhadap pemahaman materi karena guru tidak menyampaikannya 

secara langsung; tidak adanya kegiatan tatap muka; dibatalkannya beberapa 

kegiatan sekolah hingga mengakibatkan semangat anak dalam belajar menurun; dan 

anak kurang bersosial dengan teman-teman sebayanya. 

Hasil wawancara yang dilakukan dengan Bu Juwita pada 17 Juli 2021, yang 

merupakan wali kelas 3 SD Mardiyuana Depok, Menuturkan perbedaan kegiatan 

belajar-mengajar disaat tatap muka dan daring, kegiatan pembelajaran tatap muka 

guru bisa mengetahui siswa yang sudah paham dan yang belum paham tentang 

materi yang disampaikan secara langsung. Namun saat pembelajaran daring guru 

tidak bisa memantau siswa-siswinya satu per satu seperti kegiatan belajar tatap 

muka seperti biasanya. Penyampaian materi juga tidak tersampaikan dengan baik 

dikarenakan ketidakstabilan sinyal atau jaringan internet pada saat proses belajar-

mengajar, baik itu dari guru maupun siswa-siswi itu sendiri. Semenjak adanya 

pandemi kegiatan belajar-mengajar dilakukan di google meet dan google classroom 

dan Alat yang digunakan untuk menyampaikan materi yaitu buku pembelajaran, 

power point dan video-video dari youtube maupun video yang dibuat sendiri oleh 
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guru karena belum adanya teknologi media pembelajaran di SD Mardiyuana 

Depok. Sedangkan untuk pelaksanaan praktek sendiri dilakukan dengan mengikuti 

buku pembelajaran dengan menggunakan bahan yang ada di rumah siswa.  Lalu 

Pada saat proses belajar-mengajar Bu Juwita juga menuturkan bahwa setiap siswa 

memiliki fokus yang berbeda-beda, ada siswa yang belajar sembari tidur dan ada 

siswa yang membuka aplikasi lain pada saat guru menerangkan, Ini membuktikan 

bahwa siswa sekolah dasar sudah sangat mahir dalam menggunakan teknologi, 

sehingga dibutuhkan media pembelajaran interaktif untuk membuat siswa lebih 

kreatif dan tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Bu Juwita juga menuturkan 

bahwa menyampaikan materi semenarik mungkin adalah salah satu cara agar siswa 

tertarik untuk mengikuti dan fokus dalam pembelajaran. Dapat disimpulkan 

masalah yang timbul akibat pembelajaran jarak jauh atau daring yaitu kurangnya 

tingkat pemahaman dan ketertarikan siswa dalam belajar. 

Keadaan Cuaca merupakan salah satu subtema yang dipelajari siswa kelas 3 sekolah 

dasar. Subtema tersebut adalah salah satu subtema yang ada pada Tema 5 Cuaca. 

Subtema Keadaan cuaca merupakan materi yang cukup sulit dijelaskan karena 

membutuhkan pengamatan terhadap keadaan cuaca yang terjadi di lingkungan 

sekitar terutama pada materi proses terjadinya hujan. Selain itu menurut Bu Juwita 

menjelaskan materi melalui video belum cukup untuk dapat dipahami oleh siswa, 

diperlukan media interaktif untuk membantu guru dalam mengaplikasikan materi 

kepada siswa. Dari dampak yang terjadi dan hasil wawancara dengan Bu Juwita 

dapat disimpulkan masalah yang terjadi yaitu berkurangnya tingkat pemahaman 

siswa dan media yang digunakan dalam penyampaian materi kurang menarik.  

Penulisan mengenai pembuatan media pembelajaran tentang keadaan cuaca telah 

terlebih dahulu dilakukan oleh (Arini Estiastuti, Aziz Fikri, Sri Hartati, 2018) 

berbasis Adobe Flash CS6, (Elsa Adelia & Supriyono, 2020) menggunakan 

teknologi mind mapping, (Muhammad Yulianto & Devi Afriyantari, 2020) 

menggunakan teknologi game edukasi berbasis 2D.  

Oleh karena itu untuk membantu mengatasi permasalahan diperlukan alat bantu 

pembelajaran yang bisa digunakan oleh guru dan siswa-siswi di rumah, dengan 
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media pembelajaran digital dan simulasi visual untuk menjelaskan materi yang 

lebih menarik perhatian siswa dan dapat diaplikasikan saat proses belajar-mengajar. 

Simulasi visual 3d animasi merupakan media yang tepat sebagai media 

pembelajaran animasi untuk menampilkan keadaan cuaca dan proses terjdinya 

hujan agar siswa dapat berinteraktif dan kreatif dalam mempelajari keadaan cuaca. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan di latar belakang, maka dapat dibuat suatu 

rumusan masalah yaitu Bagaimana membuat simulasi visual 3D sebagai media 

pembelajaran kepada siswa/i dan guru pada materi pembelajaran cuaca tentang 

keadaan cuaca dan proses terjadinya hujan. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adapun Batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut:  

a. Simulasi visual 3D ini mengangkat pembelajaran tentang proses terjadinya 

hujan. 

b. Media pembelajaran ini berbentuk aplikasi Simulasi visual 3D. 

c. Media pembelajaran ini dirancang untuk platform windows. 

d. Media pembelajaran ini dibuat dengan game engine Unity 3D 2020 dan 

Bahasa pemrograman C#. 

e. Uji coba yang dilakukan menggunakan alpha testing dan beta testing 

f. Target pengguna aplikasi adalah siswa kelas 3 SD. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah membuat simulasi animasi 3D materi 

pembelajaran cuaca tentang proses terjadinya hujan yang ditujukan kepada siswa/i 

media pembelajaran dan edukasi secara visual. 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah: 

a. Mempermudah pemahaman siswa/i kelas 3 sekolah dasar tentang keadaan 

cuaca secara visual.
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b. Memberikan kemudahan kepada guru dalam menjelasakan materi 

pembelajaran cuaca tentang proses terjadinya hujan secara visual. 

c. Meningkat kemampuan penulis dalam pemrograman aplikasi 3D. 

d. Menghasilkan aplikasi media pembelajaran simulasi visual 3D yang dapat 

menyampaikan materi pelajaran keadaan cuaca dengan baik. 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Metode yang digunakan dalam pembuatan animasi ini menggunakan metode Luther 

atau bisa disebut Multimedia Development Life Cycle sebagai metode 

pengembangan proyek (Mustika, Eka. 2017). Metode ini terdiri dari 6 tahapan, 

yaitu concept, Design, Materrial collecting, assembly, testing, dan Distribution.
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BAB V  

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari “Pembuatan Simulasi 3D Animasi Tentang Keadaan Cuaca 

Sebagai Media Pembelajaran Siswa-Siswi Kelas 3 SD Dengan Menggunakan 

Software Unity” dapat disimpulkan bahwa : 

1. Pembuatan Simulasi 3D Animasi Tentang Keadaan Cuaca Sebagai Media 

Pembelajaran Siswa-Siswi Kelas 3 SD Dengan Menggunakan Software Unity 

berhasil dilakukan dan menghasilkan aplikasi dengan ukuran 115 MB dengan 

format .exe yang dapat berjalan pada platform windows. Aplikasi ini 

memiliki fitur simulasi animasi 3D. 

2. Berdasarkan hasil pengujian alpha, aplikasi sudah sesuai dengan konsep dan 

storyboard dan berhasil dijalankan pada media pembelajaran.  

3. Berdasarkan hasil pengujian beta oleh pengguna didapatkan hasil sebesar 

79,8%. Hal ini berarti pengguna setuju dengan hasil simulasi animasi 3D yang 

diimplementasikan pada media pembelajaran yang dikembangkan 

5.2 Saran 

Saran yang dapat disampaikan dari hasil pembuatan yaitu: 

1. Menambahkan keterangan pada button-button cuaca. 

2. Dalam pembuatan aplikasi diperlukan sebuah halaman cara bermain untuk 

membantu pengguna awam yang belum terbiasa dengan game mengerti apa 

yang harus dilakukan.
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Narasumber : Ibu Djuwita Guru Wali Kelas 3 SD  

Hari/Tanggal : 17 Juli 2021 

Pewawancara : Juwita Sitinjak 

Q : Pewawancara  

A : Narasumber  

Q : Apa saja kesulitan dalam mengajar yang ibu alami selama pandemic? 

A : Pertama, penyampaian materi tidak tersampaikan dengan baik, baik sinyal yang 

di saya maupun sinyal yang di siswa. Yang kedua, kurangnya interaksi antara kita 

(guru) dengan siswa karnakan kita tidak bisa mengawasi langsung kalo online tidak 

bisa mengawasi satu per satu, beda dengan tatap muka jdai kita bisa tahu anak ini 

paham atau tidak, ya begitu saja. 

Q : Alat apa aja yang dipakai ibu dalam mengajar selama pandemi?  

A : Ya, kita pakai google meet untuk penyampaiannya, alat yang kita pakai itu 

power point dan video baik yang kita ambil dari youtube maupun yang kita buat 

sendiri dan medianya itu ada buku paket Yang anak-anak sudah miliki. Dan untuk 

pengumpulan tugas lewat google classroom. Di google classroom bisa mengerjakan 

materi dan tugas atau anak-anak bisa mengerjakan dibukunya langsung lalu di foto 

dan dikirim ke google classroom. 

Q : Apakah anak SD sudah bisa mengoperasikan alat-alat tersebut seperti google 

meet dan google classroom?  

A : Untuk awal-awal pandemi ini anak-anak masih belum paham ya, tapi setelah 2 

tahun ini anak sudah bisa mengerjakan sendiri. Tetapi selepas dari pemantauan kita 

peran orangtua yang membantu. Kalo untuk pengaplikasiannya udah bisa malah 

mungkin lebih pinter ya, cuman untuk dalam penyelesaian soal-soal ya kita kasih 

bonus  

Q : Apakah murid ibu paham dengan materi yang ibu jelaskan, apakah mereka aktif 

bertanya?  



Lampiran 2. Manuskrip Wawancara Latar Belakang Peneltian (Lanjutan) 

 

 

 

L-2 
 

A : Setiap mengakhiri pelajaran kita akan menanyakan apakah anak-anak sudah 

paham, kalo belum paham dimananya. Nah, ada anak-anak yang pasif ada anak-

anak yang aktif. Karena dirumah ya biasanya pertanyaannya titipan orang tua gitu.  

Q : Apakah pelajaran ipa masih diajarkan disekolah? 

A : untuk pelajaran ipa sudah tidak karena sekarang menggunakan tematik  

Q : Apakah masih ada materi yang membahas tentang terjadinya hujan? 

A : ada kalo ga salah ada di semester 1 

Q : Menurut ibu kira2 jika saya membuat aplikasi simulasi tentang hujan ini akan 

membantu siswa tidak dalam memahami materi ini ? 

A : Ya memang semenarik mungkin untuk menarik minat anak untuk belajar, jadi 

bagus anak-anak bisa mengaplikasikan langsungm pada saat menjelaskan jadi lebih 

baik 

Q : Apakah ada saran untuk aplikasi ini nantinya bu? 

A : anak-anak pasti senang ya karna nanti jadi lebih ke praktek, bisa berinterkasi 

juga dan merka pasti lebih suka. 
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