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 ABSTRAK 

Pada dasarnya metode belajar animasi seperti peristiwa sejarah ini sangat 

dibutuhkan untuk kalangan siswa sekolah dasar. Metode ini lebih menarik 

dipelajari oleh siswa, karena berisi animasi yang tentu disukai oleh anak-anak, 

apalagi jika metode ini belum pernah digunakan di sekolah tentunya akan lebih 

menarik dan lebih mudah dimengerti terutama pada pelajaran sejarah yang 

biasanya sangat membosankan. Metode yang digunakan dalam pembuatan 

video animasi 3D ini adalah metode MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle), karena metode ini cocok untuk pengembangan sistem berbasis 

multimedia yang mempunyai enam tahapan, yaitu concept (konsep), design 

(desain), material collecting (pengumpulan materi), assembly (penyusunan dan 

pembuatan), testing (uji coba) dan distribution (menyebarluaskan). Pembuatan 

Video animasi 3D  ini menggunakan Sketchup, Blender dan Adobe Premiere. 

Animasi 3D sebagai media pembelajaran ini memberikan kemudahan pada guru 

dalam menyampaikan materi mengenai peristiwa hari pahlawan 10 November 

1945 dan memberikan kesan menarik kepada siswa sekolah dasar. Berdasarkan 

dari hasil persentase sebelum adanya aplikasi animasi 3D sebesar 35,31% dan 

sesudah adanya aplikasi animasi 3D sebesar 88,13%. 

      Kata Kunci : Animasi 3D, Sketchup, Blender, Adobe Premiere, Media  

Pembelajaran, Hari Pahlawan, Siswa Sekolah Dasar. 
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ABSTRACT 

 
 Basically, the animation learning method such as learning historical event 

is needed for primary school students. This method is more interesting to be learnt 

by students because it contains animations that are certainly liked by children, 

especially if this method has never been used in school. It would be more interesting 

and easier to be understood, especially in learning history lesson that is usually very 

boring. The method used in making this 3D animation video is MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method because this method is suitable for the 

development of multimedia-based system which has six stages: concept, design, 

material collecting, assembly (preparation and manufacture), testing, and 

distribution. Making this 3D animation using Sketchup, Blender and Adobe 

Premiere. The 3D animation as a medium of learning is to facilitate the teacher in 

delivering material about the event of the heroes day on 10th November 1945 and 

give the interesting impression of primary school students. Based on the percentage 

results before the application of 3D animation was 53,31% and after the application 

3D animation was 88,13%. 

 

Keywords: 3D Animation, Sketchup, Blender, Adobe Premiere, Learning Method, 

Heroes Day, Primary School Students. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pembentukan karakter sangat diperlukan dalam melangsungkan kehidupan, 

berbangsa dan bernegara yang aman, adil dan sejahtera. Oleh karena itu untuk 

membentuk karakter bangsa diperlukan perhatian dari berbagai pihak, baik oleh 

pemerintah, masyarakat, keluarga maupun sekolah. Pembentukan karakter dapat 

diartikan membentuk kepribadian yang dalam proses pembentukan dipengaruhi 

oleh keluarga, sekolah  dan  masyarakat. Sekolah merupakan tempat yang strategis 

dalam membentuk karakter siswa sehingga siswa akan memiliki kepribadian yang 

mantap. Sekolah dasar merupakan lembaga pendidikan dasar yang siswanya 

berusia antara 6-13 tahun dan memiliki karakteristik selalu ingin tahu dan 

membutuhkan pembimbingan yang dapat dijadikan idolanya. 

SDN Jelupang 1 merupakan Sekolah Dasar di daerah Jelupang-Tangerang 

Selatan. Di Tengah kondisi bangunan yang sudah terbilang megah, namun materi 

yang diterapkan didalamnya masih berupa materi lisan dan belum menerapkan 

materi yang bersifat digital. Pada dasarnya metode belajar animasi seperti peristiwa 

sejarah ini sangat dibutuhkan untuk kalangan siswa sekolah dasar. Metode ini lebih 

menarik dipelajari oleh siswa, karena berisi animasi yang tentu disukai oleh anak-

anak, apalagi jika metode ini belum pernah digunakan di sekolah tentunya akan 

lebih menarik dan lebih mudah dimengerti terutama pada pelajaran sejarah yang 

biasanya sangat membosankan. Penggunaan tema animasi sejarah tentang peristiwa 

hari pahlawan 10 November 1945 sangat baik diterapkan karena dapat membantu 

siswa mengetahui tentang hari pahlawan. Metode ini bersifat modern dan baik 

untuk para siswa agar lebih mengerti tentang teknologi dan cara penggunaannya 

pada jenjang pendidikan selanjutnya yang tentunya akan banyak menggunakan 

teknologi. 
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Melihat masalah yang ada di atas, maka dari itu peneliti mengusulkan solusi 

untuk memperbaiki masalah yang ada, dengan penelitian yang berjudul Rancang 

Bangun Media Pembelajaran Dengan Pemanfaatan Animasi 3D Pada 

Peristiwa Hari Pahlawan 10 November 1945. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi anak sekolah 

dasar dan menjadi media pembelajaran yang dapat membantu guru untuk lebih 

interaktif dan memberikan kemudahan pada guru dalam menyampaikan 

pembelajaran tentang peristiwa hari pahlawan 10 November 1945. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan oleh penulis maka penulis   

melakukan perumusan masalah yaitu : 

1. Bagaimana menggunakan animasi 3D Peristiwa Hari Pahlawan 10 

November 1945 sebagai media untuk menjelaskan pembelajaran yang 

memberikan kesan menarik bagi anak sekolah dasar? 

2. Bagaimana membuat sebuah media pembelajaran animasi yang dapat 

membantu guru untuk lebih interaktif dan memberikan kemudahan 

dalam menyampaikan materi mengenai peristiwa hari pahlawan? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Ruang  lingkup  sebuah  video animasi  sangat  luas, agar  penelitian  berjalan  

dengan  terarah  dan  sesuai  dengan  latar  belakang masalah, maka penulis 

perlu membatasi ruang lingkup penelitian. Berikut  adalah batasan  masalah  

dalam  Rancang Bangun Media Pembelajaran Pemanfaatan animasi 3D 

peristiwa hari pahlawan 10 November 1945  yang  akan  dibahas  dalam  

penulisan skripsi ini, yaitu : 

 

1. Video animasi 3D ini hanya perang pada saat peristiwa hari pahlawan di 

Surabaya. 

2. Menggunakan Metode MDLC (Multimedia Development Live Cycle). 
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3. Biografi para pahlawan yang digunakan adalah biografi para pahlawan 

pada perang di Surabaya. 

4. Sebagian pemodelan dan karakter tokoh didownload dari blendswep.  
 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penulis skripsi ini adalah : 

1.  Menggunakan animasi 3D pada pembuatan materi pembelajaran yang 

berhubungan dengan peristiwa hari pahlawan. 

2. Memberikan kemudahan pada guru dalam menyampaikan pembelajaran 

tentang peristiwa hari pahlawan. 

 

1.5 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi Guru Sekolah Dasar 

  Memudahkan guru dalam mengajarkan tentang peristiwa hari pahlawan          

melalui sarana belajar yang berbeda.  

 

2. Bagi Penulis 

Bagi penulis dan pembaca akan menambah wawasan pengetahuan    

tentang dunia animasi, bagaimana gambar diaplikasi kedalam bentuk 

animasi 3D. 

 

3.   Bagi Anak Sekolah Dasar di Jelupang 1 

  Animasi 3D dapat memberikan kemudahan bagi anak sekolah dasar  

mengetahui tentang peristiwa hari pahlawan. 
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1.6 Kerangka Berpikir 

 Materi pembelajaran sejarah di SDN Jelupang 1 ini diterapkan didalamnya 

masih berupa teori, sehingga siswa kurang tertarik dan cepat merasa bosan. Untuk 

itu harus segera diadakan perbaikan pembelajaran. Dengan modifikasi alat bantu 

dalam pembelajaran sejarah melalui aplikasi animasi ini diharapkan dapat 

memberikan kemudahan pada guru dalam menyampaikan pembelajaran dan 

memberikan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa/siswi 

sekolah dasar. Secara sederhana kerangka berpikir penelitian ini dapat digambarkan 

dengan bagan sebagai berikut: 

 

Gambar 1.1 Kerangka Berpikir 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan penelitian terdiri dari enam bab yang 

penyajiannya terdiri dari : 

 

BAB I Pendahuluan,  Bab ini membahas mengenai latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

 

BAB II Landasan Teori, Bab ini membahas teori-teori tentang 

multimedia, animasi, serta teori-teori yang berhubungan dan 

mendukung dalam pembuatan media interaktif ini. 

 

BAB III Metodologi Penelitian, Bab ini membahas mengenai 

metodologi yang digunakan peneliti dalam melakukan penelitian. 

 

BAB IV Pembuatan Animasi 3D, Bab ini menjelaskan mengenai 

perancangan, hingga proses pembuatan animasi dan dimasukan 

kedalam aplikasi mobile. 

 

BAB V Implementasi, Pada bab ini dijelaskan mengenai hasil dari 

media pembelajaran yang sudah dibuat hingga pengujian penelitian. 

 

BAB VI: Kesimpulan dan saran, Bab ini membahas mengenai 

kesimpulan  yang diambil berdasarkan hasil penelitian ini dan saran-

saran yang kiranya bermanfaat untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya. 
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