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PEMBUATAN VIDEO ANIMASI 3D VIRTUAL REALITY “PEMILAHAN
SAMPAH” UNTUK SD KHALIFAH MENGGUNAKAN BLENDER

Abstrak

exdid yeH
d qiiw eadidyeH S

.
.

© Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan-video.animasi 3D berbasis Virtual
%’Realily (VR) tentang pemilahan sampah untuk siswa SD Khalifah-menggunakan software
=~ Blender dengan menerapkan metode Multimedia Development Life. Cyele (MDLC).
S_Dalam era perkembangan teknologiyang pesat, VR telah menjadi alat pembelajaran
A yang revolusioner, memungkinkan interaksi yang mendalam dalam lingkungan simulasi
%komputer. Meskipun teknologi komputer telah diterapkan di SD Khalifah, siswa sering
Q merasa jenuh dengan metode pembelajaran konvensional, terutama dalam mata
Q pelajaran Pendidikan Lingkungan Hidup (PLH) untuk kelas 4-6. Dengan menggunakan
. metode MDLC, penelitian ini menghasilkan animasi 3D VR yang menarik dan interaktif,
Q yang diharapkan dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa mengenai
Q& pentingnya pemilahan sampah serta praktik yang benar dalam kehidupan sehari-hari.
e 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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8 guru dan siswa, ditemukan bahwa pembelajaran dengan media buku seringkali

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

=, membuat siswaimerasa jenuh, sehingga proses belajar menjadi kurang efektif. Hal
-
9 ini menunjukkan adanya masalah dalam pemilihan media pembelajaran yang tepat,

A

%yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya efektivitas pembelajaran dan
<)

kurangnya keterlibatan siswa.

Keberhasilan pembelajaran matert pemilahan.sampah sangat ‘bergantung pada
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa.
Media pembelajaran yang tidak sesuai dapat menyebabkan siswakehilangan 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
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belajar dan kepedulianwsiswa 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



rsedia, pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Teknologi
utakhir yang merevolusi media pembelajaran adalah Virtual Reality (VR). VR

emungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi komputer

: i
o
~
2]
=
Y

omputer-simulated environment), baik mereplikasi dunia nyata atau bahkan

ajinasi. Teknologi ini telah merambah berbagaibidang, termasuk medis, game,

'dan pendidikan (Sihite, 2013).
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= Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat

v

a.

ef 1abaN Y1uxe)|
[on

© dirumuskan dalam penulisan laporan proposal skripsi ini.yaitu

Bagaimana pembuatan Animasi 3D berbasis Virtual “Reality tentang
pemilahan sampah untuk-anak SD kelas 6 tepatnya siswa SD Khalifah?
Bagaimana cara smempermudah 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.
b.
C.
d.

Membuat video animasi 3D berbasis Virtual Reality.

Pembuatan animasi dan render menggunakan sofiware Blender.
Menargetkan audiens untuk anak SD kelas 6 khususnya SD Khalifah.

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®:
Mempermudah siswa kelas 6 SDuntuk 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

Jurusan Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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.

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.

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 TInteraktif adalah metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle). Selain itu, juga menentukan teknik pengumpulan
data.

Bab IV Hasil dan Pembahasan

Bab ini berisi tentang pengujian animasi yang telah dibuat berupa deskripsi,
prosedur, data hasil pengujian, dan evaluasi.

Bab V Kesimpulan dan Saran

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dari penelitian yang

telah dibuat dan saran untuk penelitian selanjutnya.

Jurusan Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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9 ==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.

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 bahwasiswa ‘sangat sctuju_bahwa video
animasi 3D yang dibuat sudah baik dan bisa dijadikan sebagai media
pembelajaran untuk menjelaskan mater1 mengenai pemilahan sampah di SD
Khalifah.

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 Sceme satu ke Sceme lainnya dapat
diberikan transisi yang lebih jelas seperti menyertakan efek transisi atau
sejenisnya sehingga pergantian Scene tidak membuat penonton bingung dan
lebih halus.

Model 3D baru dapat dikembangkan lagi dalam konsep maupun visual jika
kedepannya SD Khalifah ingin menambahkan materi baru untuk siswa.

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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My name is Luky Lukmanul Hakim
I really like to build something in
3D software and played with ambi

ence environment.

I think that design can make th
world to become a better place,
turn everything into beauty, be-
cause i believe in God who loves
the beauty and the kindness.

My Dream is to design a lot of
problem solving and spread posi-
tive mind for people around.

EDUCATION WORKING ORGANIZATION
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National Institute
Of Technology
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z
: Lampiran 2. Sampel Kuesioner untuk guru dan siswa
- I -
g i o 8 g" No Pertanyaan 1 2 3 4
— . ?
§ E;‘gg .g é 1 | Animasi 3D Virtual Reality tentang Pemilahan
Qe T
= 5 &3 ol Sampah untuk SD Khalifah sudah ditampilkan
3t%s P )
é § :;rcg o dengan jelas dalam video
3g2s & : —— =
g - EE % 2 | Informasi yang diberikan mengenai animasi 3D
35 - :
gx g §-§ = Virtual Reality tentang Pemilahan Sampah
o E ==
- %ﬁ § % untuk SD Khalifah sudah tersampaikan.dengan
3535 @ : .
. % s e ) jelas dan efektif
w
t -U o o -
NS o E & | 3 |Informasi mengenai penjelasan pemilahan
$2%: =
= t§ 2 = 9 sampah organik telah disampaikan dengan jelas
] _.2 -+
; b g,’:-'ﬁ o dan baik
c2gg
@ 3c . . : ;
8 = % - 4 | Informasi mengenai penjelasan pemilahan
88 =5
; 9’_'-: v sampah anorganik telah disampaikan dengan
Q Ny
£ 39 jelas dan baik
® ® S
c 3 E3 . . . :
E ,Er 3 5 '| Informasi mengenai penjelasan pemilahan
= 39
3 E 52 sampah B3 telah disampiakn dengan jelas dan
Ses5 :
o= baik
g535
=x &3
e Sa 6 | Informasi yang disampaikan oleh video animasi
38355
g 3 E secara keseluruhan sudah tersampaikan dengan
R ==
2_ 8 jelas dan baik.
=T
('] Q&
2, g ;,é‘- 7 | Informasi yang disampaikan melalui narasi sudah
&
5 2% tersampaikan dengan jelas dan baik.
§ 38
T 2 ?,- 8 | Narasi audio . terdengar jelas dan mudah
5 72
5 dipahami
3
=S 9 | Informasi yang disampaikan melalui text telah
o
- disampiakan dengan baik
=
T 10 | Informasi disampaikan melalui teks agar mudah
o
Z dipahami
Y
; 11 | Informasi bisa dipahami tanpa perlu terpaku
&
2 pada narasi
>
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POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

dengan kebutuhan dan memiliki kualitas yang

baik

12 | Model 3D yang ditampilkan sudah sesuai

13 | Animasi dalam video bergerak dengan baik

14 | Kualitas gambar dalam video animas

o

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




eye)jer abap yiwyaijod wizi eduey

undede j}njuaq wejep 1ui sijn} eA1ey Yynin|as neje ueibeqas yelueqiadwau uep ueywnwnbusw bueie|iq *z
ejieyer Habap Yiuya3ijod Jefem Buek uebuiuaday uexibniaw yepn uednnbuad °q

82

Lampiran 3. Sampel pertanyaan untuk Ahli

X

)

*

N
o ; g gn- No Pertanyaan Jawaban
§§ _g 3 1 | Bagaimana pendapat Anda tentang | Menurutku, kualitas 3D
@3 5 =
_g'.g ol kualitas video 3D animasi ini? animasinya masih bisa
B v - .
>a o ditingkatkan. ~ Kalau  detail
o c —
%-G' i teksturnya lebih*. halus dan
A
§§' 3, pencahayaannya  lebih . pas,
~a ~
Eg % suasananya bakal terasa lebih
® 9
25 ‘g realistis. dan animasinya jadi
3 C
Qun =X, A
S — lebih hidup.
T s ]
g_§- 5 2 | Apakah Anda melihat adanya | Iya, kayaknya perlu ditambah
a3 =
55 Y kekurangan dalam.__jumlah__dan |‘beberapa karakter _pendukung
=
-3 pengembangan karakter dalam cerita | deh. Dengan lebih banyak
S
%5: ini? karakter, ceritanya bisa jadi lebih
D
i _% beragam dan  pastinya lebih
oo
23 menarik buat ditonton.
=
83
ig 3 | Bagaimana penilaian Anda terhadap | Suara dan musik latarnya udah
b= : — . .
s5 penggunaan suara dan musik latar | oke, tapi bisa lebih maksimal
=x
g. 3 dalam animasi ini? lagi. Kalau dioptimalkan, elemen
To
S 3 emosionalnya bisa lebih terasa
33
E8 dan penonton jadi lebih terlibat
o<
:—,—g‘ samacerita
2% : :
g5 4 | Apa rekomendasi Anda untuk | Buat visualnya, aku sarankan
S on
E 5 meningkatkan. kedalaman visual | untuk memperbaiki detail tekstur
=R
o animasi ini? dan  pencahayaan. __ Dengan
=
3 begitu, suasananya~jadi  lebih
; realistis dan keseluruhan animasi
O
g'. lebih mendukung cerita.
\&.
§ 5 | Bagaimana Anda menilai | Alur ceritanya udah bagus, tapi
§ keefektifan alur cerita dalam | bisa lebih menarik kalau ada
s
3 menarik perhatian penonton? tambahan karakter pendukung.
)
&
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suara dan musik

Selain itu,

latarnya juga perlu dioptimalkan

biar penonton lebih terhubung
sama ceritanya.

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber : ‘
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Hasil Kuesioner siswa

O sain 8 Narssl sudio terdengar jelas dan mudah dipahaml
7. Informasi yang dissmpalkan melalul nacasi sudah tersampaikan dengar [elas dan

balk 1§ jawabon

1% jawsoen

® Seopm Tidsk St
® Tise Sike

® Setuy

® sanoat Sanu

@ Sangar Dar Set
® Tisk Satu

© seuu

@ Sangat Setupe

-' o Satn
u Q salny 2. Informas yang dibenkan mengenal animas: 30 Virtual Reality 1entang Pemilahan
v 3 W 1. Animast 3D Virrual Reality tentang Pemilahan Sampah untuk SD Khalifah sudah Sampah untuk SD Khalitah sudah tessampaikan dengan felas dan efektif
- o n ditampilkan dengan jelas dalam video
(] = — 15 3waten
: v 15 jswaben
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sn Q - dennrir e ® T sen
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i a- 5 Informasi mengenai penjelasan pemilahan samgah B3 telsh disamgpaikan cengan & 6. Informasi yang disampaikan oleh W6eo animasi sacars keseluruhan sudah
=5 Jetas dan baik tersampaikan dengan jelas dan bak
o
g - 8 15 Jamatan | 15 annnen
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T3 ® Sacga Taas Sanye @ Sonot Tiosk Seuw
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10. Informasi disampalkan metalut 1eks agar mudah dipahami

\ 9. Informast yang disamoalkan melalis text 1elsh disampalkan dengan balk
15 ywaven

15jmatan

® Songn T Sebgy

@ Surg Dok Setaw ® T 2etiks
© Tatsx St © o

® soun ® Sargat Setan
@ Sarga Setuw

exdid ey

' ' O solin
11. Informasi biss dipahami tanpa perhu terpaku pada nerasi 12, Model 3D yang ditampilkan sudah sesuai dengan kebutuhan den memiliki kualitas
yang balk

13 Jewanas

15 jowioan

@ Zan0at Titsh Salup

eyeyer LabapN yiwyaMjod uizi eduey
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13. Animas| dalam video bergerak dengan balk 14 Kuslitas gambar dalam vides animasi sudah baik

12 )pwaben ¥ anaan

@ Sanget Tidak Sebi
@ e S

® S

@ Sarget Satse

@ Sargat Tioak Satui
® Tan Sy

© Setuw

® Sergat Seun

D saiin

15. Video animasi ini cocok digunakan sebagai media pembelajaran untuk

: 1aquins ueyjingakuaw uep ueywnjuesusw edue) 1ui sijny efiey ynin|as neje ueibeqas diynbuaw bueseiq *|

w

§ mengenalkan jenis sampah kepada siswa di SD Khalifah

Q.

)

o 15 jawaban

3

T

g @ Sangat Tidak Setuju
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1. Animas 3D Virtual Reality tentang Permitahan Sampah untuk SD Khalifah sudah
ditampdkan dengan jelas dalam video

2jamatian

© Sangat Tutak Setau
© Tieok Setus

® 20t

© Sengat Sty

3. Informasi mengenal penjeiasan pernitahan sampah organi telah dissmpaikan
dengan jelag dan baik

Zjawosat

@ Saogat Tulak Satue
@ Tk eags

® Satp

@ Senjat Setan

5. Informasi mengenal penjelasan pemilshan sampzh B3 telah disampaikan dengan
®las dan batk

2tawaban

© Sangsl Tiosk Siww
® Tow sty

@ St

@ songat ety

7. Informasi yang disampaikan melatul narasi sudah tersampalkan dengan jelas dan

balk

Ziwabn
© Sant Toa S
9. Informasl yang disampatkan melalu! text telah disampaikan dengan baik

@ Ttk Satup)
© Scigs
® S senie

2jawsban

@ S3ngst Tiosk Setw
@ Triak Satps

® Sat

® Sarget Setan

1O Salin

1D satia

0 sain

D salin

2. Informasi yang dibertkan mengenat animast 20 Virtual Raaltty tentang Pemilahan
Sampah untuk SD Khalifsh sudah tersampaikan dengan jelas dan efextit

£ salin ]
8.Naras! audio terdengar |elas dan mudah dipaham|

' 2jawaban
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Lampiran 5. Hasil Kuesioner guru

2jawanan
® St Tiok et
® Tizek S
© St
@ Sangat Sctus
4. Informasi mengenai penjelasan pemiahan sampah anorganik telah disampalkan
dengan jelas dan bak
2jawzzan

@ Sargat Tidak Sekaw
® Tk Seke

® seup

® sargat st

6. Informas yang cisampalkan oleh video animasi secara keseluruhan sudah

I tersampalkan dengan jelas dan baik

2jawsos

@ Tk Satu
® seiy
@ Sargat Sahulu

10. Informasi disampaikan melalui teks agar mudah dipahami

2jawstm

Tl Serg

@ Sirgal Tk Salup

10 soiin
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Lampiran 6. Sample kertas Kuesioner untuk guru dan siswa

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 7. Dokumentasi Beta Testing Oleh Guru, Siswa dan Ahli

| ul

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

JAKARTA

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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