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PEMBUATAN VIDEO ANIMASI 3D VIRTUAL REALITY “PEMILAHAN 

SAMPAH” UNTUK SD KHALIFAH MENGGUNAKAN BLENDER 

Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi 3D berbasis Virtual 
Reality (VR) tentang pemilahan sampah untuk siswa SD Khalifah menggunakan software 
Blender dengan menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 
Dalam era perkembangan teknologi yang pesat, VR telah menjadi alat pembelajaran 
yang revolusioner, memungkinkan interaksi yang mendalam dalam lingkungan simulasi 
komputer. Meskipun teknologi komputer telah diterapkan di SD Khalifah, siswa sering 
merasa jenuh dengan metode pembelajaran konvensional, terutama dalam mata 
pelajaran Pendidikan Lingkungan Hidup (PLH) untuk kelas 4-6. Dengan menggunakan 
metode MDLC, penelitian ini menghasilkan animasi 3D VR yang menarik dan interaktif, 
yang diharapkan dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa mengenai 
pentingnya pemilahan sampah serta praktik yang benar dalam kehidupan sehari-hari. 
Hasil akhir berupa video animasi 3D dalam format .mp4 diharapkan menjadi referensi 
dan alat bantu pembelajaran yang efektif dalam pendidikan berbasis teknologi, serta 
mendorong kesadaran lingkungan di kalangan siswa untuk berkontribusi dalam program 
pemilahan sampah di sekolah dan masyarakat. 
 
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 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 tepat, 

yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya efektivitas pembelajaran dan 

kurangnya keterlibatan siswa. 

Keberhasilan pembelajaran materi pemilahan sampah sangat bergantung pada 

penggunaan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Media pembelajaran yang tidak sesuai dapat menyebabkan siswa kehilangan minat 

belajar, yang pada gilirannya menghambat upaya untuk meningkatkan kepedulian 

mereka terhadap lingkungan. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi dalam media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan partisipasi siswa, sekaligus 

efektif dalam menyampaikan materi. 

Masalah inilah yang mendorong penelitian ini untuk mengembangkan konsep 

visual yang menarik melalui pembuatan Animasi 3D Virtual Reality (VR) mengenai 

pemilahan sampah. Dengan memanfaatkan teknologi VR, diharapkan pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan efektivitas 

belajar dan kepedulian siswa SD Khalifah terhadap lingkungan. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan solusi atas masalah kurangnya keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran PLH, serta menjadi rujukan bagi penelitian-penelitian serupa 

di masa depan. 

Inovasi teknologi telah mengubah lanskap pembelajaran. Seperti yang diungkapkan 

Nugroho (2020), integrasi multimedia, termasuk animasi, membuka peluang baru 

untuk meningkatkan mutu pendidikan. Dengan beragam aplikasi multimedia yang 
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tersedia, pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Teknologi 

mutakhir yang merevolusi media pembelajaran adalah Virtual Reality (VR). VR 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi komputer 

(computer-simulated environment), baik mereplikasi dunia nyata atau bahkan 

imajinasi. Teknologi ini telah merambah berbagai bidang, termasuk medis, game, 

dan pendidikan (Sihite, 2013).
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan dalam penulisan laporan proposal skripsi ini yaitu  

a. Bagaimana pembuatan Animasi 3D berbasis Virtual Reality tentang 

pemilahan sampah untuk anak SD kelas 6 tepatnya siswa SD Khalifah? 

b. Bagaimana cara mempermudah siswa kelas 6 SD Khalifah dalam 

mempelajari pemilahan sampah? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dijelaskan, berikut merupakan batasan masalah 

yang digunakan untuk menghindari penyimpangan antara lain: 

a. Membuat video animasi 3D berbasis Virtual Reality. 

b. Pembuatan animasi dan render menggunakan software Blender. 

c. Menargetkan audiens untuk anak SD kelas 6 khususnya SD Khalifah. 

d. Hasil akhir penelitian berupa format .mp4 untuk video animasi 3D Virtual 

Reality. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan animasi 3D Virtual Reality 

pemilahan sampah yang dibuat dengan menggunakan Blender lalu akan 

menghasilkan Animasi 3D dalam bentuk Video 360. 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain sebagai berikut. 

a. Implementasi Blender pada pembuatan Animasi 3D Virtual Reality 

“Pemilahan Sampah”.  

b. Mempermudah siswa kelas 6 SD untuk mempelajari pemilahan sampah di SD 

Khalifah. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi 

ini adalah sebagai berikut:  

a. Bab I Pendahuluan  
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Bab ini berisi tentang gambaran mengenai topik penelitian yang diangkat 

yang terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat penulisan, dan sistematika penulisan laporan.  

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

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

topik penelitian, merujuk pada literatur yang dianggap valid sebagai sumber 

informasi. 

c. Bab III Metode Penelitian 

Bab ini berisi tentang perencanaan dan realisasi dari penelitian yang akan 

dilakukan. Pada penelitian ini, metode yang digunakan untuk membuat 

Media Pembelajaran Interaktif adalah metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). Selain itu, juga menentukan teknik pengumpulan 

data.  

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Bab ini berisi tentang pengujian animasi yang telah dibuat berupa deskripsi, 

prosedur, data hasil pengujian, dan evaluasi.  

e. Bab V Kesimpulan dan Saran 

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dari penelitian yang 

telah dibuat 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 animasi 3D yang menjelaskan materi mengenai 

pemilahan sampah di SD Khalifah.  

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

84,22% dan hasil persentase untuk guru sebesar 88,33% dari pertanyaan yang 

diajukan. Hasil ini menunjukan bahwa siswa sangat setuju bahwa video 

animasi 3D yang dibuat sudah baik dan bisa dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk menjelaskan materi mengenai pemilahan sampah di SD 

Khalifah. 

3) 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. Pada saat pergantian atau perubahan Scene satu ke Scene lainnya dapat 

diberikan transisi yang lebih jelas seperti menyertakan efek transisi atau 

sejenisnya sehingga pergantian Scene tidak membuat penonton bingung dan 

lebih halus. 

2. Model 3D baru dapat dikembangkan lagi dalam konsep maupun visual jika 

kedepannya SD Khalifah ingin menambahkan materi baru untuk siswa. 

3. Audio narasi dapat dibuat lebih jelas agar dapat mudah dicerna dalam 

pembelajaran untuk anak SD Khalifah. 
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LAMPIRAN 

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 disampiakn 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 

disampiakan 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 Bagaimana pendapat Anda tentang 

kualitas video 3D animasi ini? 

Menurutku, kualitas 3D 

animasinya masih bisa 

ditingkatkan. Kalau detail 

teksturnya lebih halus dan 

pencahayaannya lebih pas, 

suasananya bakal terasa lebih 

realistis dan animasinya jadi 

lebih hidup. 

2 Apakah Anda melihat adanya 

kekurangan dalam jumlah dan 

pengembangan karakter dalam cerita 

ini? 

Iya, kayaknya perlu ditambah 

beberapa karakter pendukung 

deh. Dengan lebih banyak 

karakter, ceritanya bisa jadi lebih 

beragam dan pastinya lebih 

menarik buat ditonton. 

3 Bagaimana penilaian Anda terhadap 

penggunaan suara dan musik latar 

dalam animasi ini? 

Suara dan musik latarnya udah 

oke, tapi bisa lebih maksimal 

lagi. Kalau dioptimalkan, elemen 

emosionalnya bisa lebih terasa 

dan penonton jadi lebih terlibat 

sama cerita. 

4 Apa rekomendasi Anda untuk 

meningkatkan kedalaman visual 

animasi ini? 

Buat visualnya, aku sarankan 

untuk memperbaiki detail tekstur 

dan pencahayaan. Dengan 

begitu, suasananya jadi lebih 

realistis dan keseluruhan animasi 

lebih mendukung cerita. 

5 Bagaimana Anda menilai 

keefektifan alur cerita dalam 

menarik perhatian penonton? 

Alur ceritanya udah bagus, tapi 

bisa lebih menarik kalau ada 

tambahan karakter pendukung. 
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Selain itu, suara dan musik 

latarnya juga perlu dioptimalkan 

biar penonton lebih terhubung 

sama ceritanya. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



84 
 

Jurusan Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 4. Hasil Kuesioner siswa 

 

 

 

 

  

 

 

 

  
 
 
 
 

  



85 
 

Jurusan Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

  
 
 
 
 
 

   
 
 

   
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



86 
 

Jurusan Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

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 

                      

 

            

 

 


