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ABSTRAK 

 
ANIMASI BLENDER 3 DIMENSI PADA MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA DAN MATEMATIKA UNTUK PENYANDANG 

TUNAGRAHITA DI SEKOLAH LUAR BIASA 

(2022 : xvi + 74 Halaman + 67 Gambar + 4 Tabel + 21 Daftar Pustaka + 12 

Lampiran) 
 

OKTA HULJANNA 

061930330537 

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO 

PROGRAM STUDI TEKNIK TELEKOMUNIKASI (DIII) 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

 

Pengembangan media pembelajaran animasi 3 dimensi pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia dan Matematika untuk siswa penyandang Tunagrahita pada 

tingkat SD di Sekolah Luar Biasa “Tunagrahita Karya Ibu” mampu menjadi 

sumber belajar bagi siswa. Media pembelajaran animasi 3D dengan menggunakan 

alat yang berbentuk kacamata dapat menciptakan ilusi seolah animasi yang 

ditampilkan lebih tampak nyata yaitu Virtual Reality (VR). Alat ini juga 

dilengkapi dengan joystick yang berfungsi sebagai alat kontrol atau penggerak 

dari penggunaan Virtual Reality (VR). VR merupakan suatu output dari proses 

modelling dimana proses tersebut dilakukan di dalam software blender yang 

meliputi pengumpulan data, modelling, menganimasikan, serta menggunakan 

aplikasi Verge 3D untuk mengkonversi (coding) pemodelan 3D sehingga dapat 

dilihat di web browser yang berbasis Virtual Reality. Teknologi VR merupakan 

teknologi yang menggabungkan antara suatu objek nyata dengan objek virtual 

yang memiliki bentuk 3D secara real-time. Tujuan dari pembuatan animasi 

blender 3 dimensi pada pembelajaran Bahasa Indonesia dan Matematika adalah 

untuk meningkatkan konsentrasi dan fokus pada anak serta membantu proses 

belajar siswa di Sekolah. 

Kata Kunci : Mata Pelajaran Bahasa Indonesia, Mata Pelajaran Matematika, 

Virtual Reality (VR), Blender, Verge 3D, Anak Tunagrahita 
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ABSTRACT 

 
ANIMASI BLENDER 3 DIMENSI PADA MATA PELAJARAN BAHASA 

INDONESIA DAN MATEMATIKA UNTUK PENYANDANG 

TUNAGRAHITA DI SEKOLAH LUAR BIASA 

(2022 : xvi + 74 Pages + 67 Pictures + 4 Tables + 21 List of Refferences + 12 

Attachments) 

OKTA HULJANNA 

061930330537 

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO 

PROGRAM STUDI TEKNIK TELEKOMUNIKASI (DIII) 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

 
The development of 3-dimensional animation learning media in Indonesian and 

Mathematics subjects for students with mental retardation at elementary school 

level at the Special School "Tunagrahita Karya Ibu" can be a source of learning 

for students. 3D animation learning media using tools in the form of glasses can 

create the illusion as if the animation displayed looks more real, namely Virtual 

Reality (VR). This tool is also equipped with a joystick that functions as a 

controller or driver of the use of Virtual Reality (VR). VR is an output from the 

modeling process where the process is carried out in the blender software which 

includes data collection, modeling, animating, and using the Verge 3D 

application to convert (coding) 3D modeling so that it can be viewed in a virtual 

reality-based web browser. VR technology is a technology that combines a real 

object with a virtual object that has a 3D form in real-time. The purpose of 

making 3-dimensional blender animations in learning Indonesian and 

Mathematics is to increase concentration and focus on children and help students' 

learning processes at school. 

 
Keywords: Indonesian Language Subjects, Mathematics Subjects, Virtual Reality 

(VR), Blender, Verge 3D, Children with Mental Requirements 
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