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ABSTRAK 

Ummul Khairin. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Software Blender 3D Animation pada Materi Jaring-Jaring Bangun Ruang 
Sederhana (Kubus dan Balok) di Kelas V Sekolah Dasar. Skripsi. Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

Penelitian dilatar belakangi oleh belum adanya media pembelajaran materi 
jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok) di kelas V Sekolah Dasar 
yang menggunakan software Blender 3D Animation. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis software Blender 3D 
Animation pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok) di 
kelas V Sekolah Dasar yang valid dan praktis. 

Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research dan 
Development) dengan model ADDIE. Robert Maribe Brach  (Sugiyono, 2017) 
menjelaskan tahapan yang digunakan pada model ADDIE yaitu Tahap Analysis 
(Analisis), Tahap Design (Perancangan), Tahap Development (Pengembangan), 
Tahap Implementation (Implementasi), dan Tahap Evaluation (Evaluasi). 
Pengumpulan data didapatkan menggunakan lembar validasi dan angket respon. 
Lembar validasi terdiri dari lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi 
dan lembar validasi ahli bahasa. Sedangkan angket respon terdiri dari angket 
respon guru dan angket respon peserta didik. Subjek uji coba pada penelitian ini 
adalah 21 orang peserta didik yang terdiri dari 10 laki-laki dan 11 perempuan di 
kelas V SD Negeri 24 Parupuk Tabing, Kota Padang.  

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis software 
Blender 3D Animation memperoleh hasil uji validitas materi sebesar 92%, hasil 
uji validitas media sebesar 96%, dan hasil uji validitas bahasa sebesar 90%. Pada 
hasil praktikalitas angket dan respon guru memperoleh hasil sebesar 90% dan 
respon peserta didik memperoleh hasil sebesar 91,43%. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis software Blender 3D Animation 
pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok) di kelas V 
Sekolah Dasar telah dinyatakan valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 

 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Software Blender, ADDIE   
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) adalah hal yang penting dikembangkan dalam dunia pendidikan saat 

ini, guna mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik dan 

meningkatkan kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

secara profesional. Menurut (Masniladevi dkk, 2022)  pendidikan diharuskan 

untuk bisa menggunakan teknologi ke dalam sistem pempelajaran, hal ini 

bertujuan agar peserta didik mampu berkembang dalam proses pembelajaran 

masa kini. Menurut Lestari (2018) media pembelajaran berbasis TIK dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan karena guru diberikan ruang untuk 

berkarya dengan kreatif dan inovatif. Penggunaan media pembelajaran akan 

membantu guru dalam penyampaian materi pembelajarannya sehingga 

dengan penggunaan media pembelajaran dapat memberikan pesan yang baik 

dan menyenangkan bagi peserta didik (Indarti & Erita, 2021).  

Penggunaan media pembelajaran berbasis TIK dapat berbentuk file 

slide Power Point, gambar, animasi, video, audio, program CAI (computer 

aided instruction), program simulasi, dan lain-lain. Pemilihan media 

pembelajaran juga perlu mempertimbangkan tujuan pembelajaran, 

keefektifan, peserta didik, ketersediaan, kualitas teknis, biaya, fleksibelitas, 

dan kemampuan orang yang menggunakannya serta alokasiwaktu yang 

tersedia (Suryani, 2018).  Video animasi merupakan salah satu bentuk media 

pembelajaran berbasis TIK yang dapat dikembangkan oleh guru. Menurut 
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Widjayanti dkk (2019) video animasi dapat memberikan visualisasi terhadap 

konsep yang disampaikan dalam media sehingga peserta didik dapat 

memahami materi dengan baik. Animasi juga didefinisikan untuk 

menggerakkan  benda mati seolah-olah hidup, visi gerak yang diterapkan 

pada benda mati, dan tampilan yang cepat dari urutan gambar-gambar 2D, 

3D, atau model dan posisi tertentu untuk menciptakan ilusi gerak (Saurina, 

2017). Adapun beberapa kelebihan dari penggunaan animasi sebagai media 

pembelajaran menurut (Susanto, 2016) antara lain: 1) meningkatkan 

keterampilan interaktivitas, 2) memotivasi peserta didik, 3) respon peserta 

didik lebih cepat, 4) menarik perhatian peserta didik, 5) mudah digunakan 

dalam pembelajaran.  

Blender adalah software yang digunakan untuk membuat desain 3D 

yang tidak hanya berbentuk gambar statis, tetapi juga berbentuk animasi 

(Perwira, 2017). Kelebihan Blender dibandingkan 3D Studio Max adalah 

software ini gratis dan bisa mengunduh Blender tanpa dipungut biaya 

(Enterprise, 2016). Jadi Blender merupakan software untuk menggambar 3 

dimensi dan sekaligus dapat membuatnya sebagai animasi dan memiliki 

beberapa kelebihan yaitu ukurannya yang relatif kecil dan gratis karena tidak 

memerlukan registrasi untuk menjalankan software ini. 

Salah satu materi pembelajaran yang dapat digunakan dalam media 

pembelajaran berbasis Software Blender adalah materi jaring-jaring bangun 

ruang sederhana (kubus balok) yang terdapat pada kelas V semester 2. Jaring-

jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok) terdapat pada KD 3.6 



3 
 

Menjelaskan dan menentukan jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus 

dan balok) KD 4.6 Membuat jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus 

dan balok). Digunakannya Software Blender dalam materi Jaring-jaring 

Bangun Ruang Sederhana (Balok dan Kubus) yaitu agar peserta didik dapat 

lebih memahami konsep materi yang disajikan guru dalam bentuk video 

animasi 3D. 

Media pembelajaran berbasis software Blender di sekolah memberikan 

hasil belajar yang baik bagi peserta didik. Berdasarkan penelitian sebelumnya 

oleh Latifa (2021) 

Animasi Berbasis Blender 3D Animation Untuk Muatan Materi Bangun 

Ruang Kubus dan Balok Kelas V SD menjelaskan hasil penilaian media 

berbasis Blender 3D Animation untuk muatan  matematika materi bangun 

ruang kubus dikatakan sangat praktis dan layak digunakan dalam 

pembelajaran, dan diharapkan pengembangan media video animasi tidak 

hanya untuk materi bangun ruang tetapi untuk materi lainnya. Penelitian 

selanjutnya oleh Ayuningsih (2022) 

Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar Menggunakan Software Blender 

3D

pembelajaran matematika Sekolah Dasar menggunakan Blender 3D dapat 

terlaksana dengan baik, rata-rata skor keterlaksanaan dan skor efektivitas 

yang berturut-turut berada pada kategori praktis dan efektif.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan bersama 

Bapak ZE guru kelas V di SDN 24 Parupuk Tabing pada tanggal 15 Oktober 
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2021 diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran yang dilakukan adalah 

sistem blended learning. Media pembelajaran saat pembelajaran daring 

adalah video dengan metode ceramah dan demonstrasi. Tampilan media 

pembelajaran video dilengkapi dengan gambar sesuai dengan materi ajar. 

Metode ceramah dan demonstrasi gambar juga digunakan pada pembelajaran 

luring. Media berbasis IT yang digunakan pada pembelajaran luring  berupa 

penampilan gambar pada LCD Proyektor.  

Observasi dan wawancara kedua peneliti lakukan pada tanggal 21 

Oktober 2021  bersama Ibu RU guru kelas V di SD Pembangunan 

Laboratorium UNP. Pada saat observasi dan wawancara didapatkan informasi 

bahwa pembelajaran juga dilakukan secara blended learning. Media yang 

digunakan pada pembelajaran daring yaitu berupa video pembelajaran yang 

terdapat gambar dan dubbing yang di ambil melalui Youtube dan 

membagikannya ke WhatsApp Group. Sedangkan pada saat pembelajaran 

luring guru menggunakan buku siswa dan LKS sebagai sumber belajar. Pada 

waktu tertentu guru juga menampilkan power point di layar proyektor jika 

terdapat pembelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik. 

Observasi dan wawancara ketiga peneliti lakukan pada tanggal 22 

Oktober 2021 bersama Ibu RA guru kelas V di SDN 09 Air Tawar Barat. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti juga 

mendapatkan bahwa sistem pembelajaran yang dilakukan di SD Negeri 09 

Air Tawar Barat adalah blended learning. Media pembelajaran yang 

digunakan pada pembelajaran daring diambil melalui Youtube kemudian 
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mengirimkan melalui WhatsApp Group. Jika pembelajaran sulit dipahami 

biasanya guru melakukan video call bersama peserta didik secara berkala. 

Pada pembelajaran luring guru menggunakan LKS dan buku siswa sebagai 

sumber belajar. 

Observasi dan wawancara keempat peneliti lakukan pada tanggal 22 

Maret 2022 bersama Ibu LS guru kelas V di SDN 05 Air Tawar Barat. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan jenis 

pembelajaran yang dilakukan sudah menggunakan sistem luring. Guru sudah 

dapat membawa alat peraga langsung ke depan kelas dan mempraktikkannya. 

Sumber belajar yang digunakan yaitu buku siswa dan LKS untuk 

mengerjakan latihan peserta didik. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran berbasis 

software Blender. Guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

digunakan pada pembelajaran online dan offline, penggunaan media 3D untuk 

materi bangun ruang, penggunaan video pembelajaran agar peserta didik 

dapat mengulang kembali materi ajar yang telah dipelajari dan dapat 

mengalokasikan waktu dengan lebih baik karena materi ajar sudah terdapat 

pada video pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis Software Blender dengan format video 

bisa dikembangkan di sekolah dasar untuk memberi pesan yang dapat 

diterima secara lebih merata oleh peserta didik, dapat di ulang dan dihentikan 

sesuai dengan kebutuhan serta mengatasi ruang dan waktu pada proses 
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pembelajaran di kelas. Media pembelajaran video animasi 3D juga lebih 

menarik pada proses pembelajaran karena didalam media pembelajaran ini 

terdapat animasi, video, musik dan penjelasan secara ringkas terkait materi 

ajar. Pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan Software Blender. Pengembangan media pembelajaran ini 

disusun dengan judul 

Software Blender 3D Animation pada Materi Jaring-Jaring Bangun 

Ruang Sederhana (Kubus dan Balok) . 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah validitas media pembelajaran berbasis software Blender 

3D Animation pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus 

dan balok) di kelas V Sekolah Dasar?  

2. Bagaimanakah praktikalitas media pembelajaran berbasis software 

Blender 3D Animation pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana 

(kubus dan balok) di kelas V Sekolah Dasar? 

C. Tujuan Pembelajaran 

Berdasarkan uraian rumusan masalah yang telah peneliti temukan, 

harapan dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Software Blender 3D 

Animation pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus 

dan balok) di kelas V Sekolah Dasar yang valid. 
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2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Software Blender 3D 

Animation pada materi jaring-jaring bangun ruang sederhana (kubus 

dan balok) di kelas V Sekolah Dasar yang praktis. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis Software Blender 3D Animation pada materi jaring-

jaring bangun ruang sederhana (kubus dan balok) adalah: 

1. Media pembelajaran memuat materi matematika sesuai dengan 

Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), buku guru dan buku siswa 

yang dapat di akses secara offline dan online.  

2. Media pembelajaran dibuat menggunakan Software Blender dan produk 

yang dihasilkan dalam format video (MP4). Peneliti membuat format 

video bertujuan agar media pembelajaran dapat dioperasikan dengan 

mudah oleh guru maupun peserta didik dan dapat di ulang dan dihentikan 

sesuai kebutuhan. Media pembelajaran ini dapat di akses melalui computer 

maupun smartphone dan bisa di akses secara online dan  offline.  

3. Media pembelajaran dilengkapi dengan animasi 3D bergerak, audio, dan 

tulisan monolog pada bagian bawah untuk memudahkan peserta didik 

dalam menerima informasi. 

4. Media pembelajaran akan di distribusikan melalui link Youtube dan 

Google Drive. 
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E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat yang peneliti harapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Bagi peneliti, mempersiapkan peneliti sebagai calon guru dan 

meningkatkan kemampuan peneliti dalam membuat dan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi. 

2. Bagi guru, menjadi salah satu media pembelajaran yang yang 

mengoptimalkan pemanfaatan IT dalam pemahaman konsep pada 

pembelajaran matematika. 

3. Bagi peserta didik, sebagai sarana pembelajaran untu meningkatkan  pola 

berpikir kritis peserta didik dalam memahami pelajaran. 

4. Bagi sekolah, meningkatkan kualitas pembelajaran dan mengembangkan 

lebih lanjut sarana dan prasarana sekolah yang ada untuk mencapai 

kurikulum yang dikembangkan sekolah. 

5. Bagi peneliti selanjutnnya, menjadi bahan kajian perbandingan sekaligus 

referensi dalam pengembangan media. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dan pengembangan media pembelajaran ini adalah media 

pembelajaran berbasis software Blender dapat diuji validitas dan 

praktikalitasnya. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya 

media yang dikembangkan. Uji praktikalitas dilakukan sebagai upaya 

mengetahui praktis serta mudah tidaknya media pembelajaran yang 

dikembangkan saat digunakan.  
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2. Keterbatasan Pengembangan 

Keterbatasan pengembangan dibatasi pada aspek berikut ini: 

1. Media yang dikembangkan dibatasi pada pembelajaran dikelas V Muatan 

pembelajaran Matematika Materi Jaring-jaring Bangun Ruang Sederhana 

(Kubus dan Balok) pada Pembelajaran 1 dan 2. 

2. Pengembangan ini menggunakan uji skala terbatas peserta didik kelas V 

SD Negeri 24 Parupuk Tabing, Kec. Koto Tangah, Kota Padang. 

G. Definisi Istilah 

Batasan pengertian yang dijadikan pedoman untuk melakukan penelitian 

ini yaitu: 

1. Pengembangan adalah proses untuk mengmbangkan sebuah produk (media 

pembelajaran) yang kemudian diuji kelayakannya.  

2. Animasi yaitu proses menggerakkan benda mati seolah-olah hidup, visi 

gerak yang diterapkan pada benda mati, dan tampilan yang cepat dari 

urutan gambar-gambar 2D maupun 3D atau model dalam posisi tertentu, 

untuk menciptakan ilusi gerak. 

3. Blender merupakan software pengolah 3 dimensi (3D) untuk membuat 

animasi 3D, yang bisa dijalankan di windows, macitosh dan linux. 

4. Validitas adalah kelayakan suatu produk. Validasi dilakukan dengan cara 

memberikan aplikasi media pembelajaran kepada ahli dan praktisi beserta 

lembar validasinya sehingga diperoleh media pembelajaran yang valid dan 

digunakan dengan baik. 
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5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan media yang 

nantinya akan dapat dilihat pelaksanaan pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran yang sudah dikembangkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


