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MOTTO 

 

حِيمِ  نِ ٱلرَّ حْم َّٰ هِ ٱلرَّ
 سْمِ ٱللََّّٰ

لوُْن  ب صِيْر ْۗ   ا ت عْم  اللّٰهُ بمِ  ا كُنْتمُْْۗ و  ع كُمْ ا يْن  م  هُو  م   و 

“Dan Dia bersama kamu di mana saja kamu berada. Dan Allah Maha Melihat 

apa yang kamu kerjakan.” 

(Q.S Al-Hadid : 4) 

 

 

“Ubah pikiranmu dan kau dapat mengubah duniamu.” 

(Norman Vincent Peale) 
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INTISARI 

Sistem tata surya adalah kumpulan benda langit yang terdiri atas sebuah 

bintang yang biasa disebut dengan matahari, planet-planet, dan semua objek yang 

mengelilinginya. Tata surya merupakan salah satu pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam yang diajarkan saat di jenjang Sekolah Dasar, dan lebih lengkap lagi akan 

didapatkan saat di jenjang Sekolah Menengah Pertama. Media pembelajaran yang 

diterapkan di sekolah masih menggunakan sistem buku yang bercetak gambar 2D. 

Anak usia Sekolah Dasar cenderung akan cepat merasa bosan dan lebih tertarik 

apabila proses pembelajaran menggunakan sebuah animasi. Dimana siswa akan 

lebih mudah menggingatnya dan memaksimalkan hasil belajar yang dicapainya. 

Untuk proses pembuatan animasi 3D ini, salah satu metode yang diginakan 

yaitu dengan metode pengembangan dan perancangan yang meliputi dari tahapan 

pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Dengan menggunakan metode 

pengembangannya, Autodesk Maya 2020, dan software pendukung lainnya. V-Ray 

Dome Light sebagai pembuatan background dan lighting pada galaxy yang dapat 

menghasilkan kualitas gambar HDRI sehingga tampilan akan terlihat seperti nyata. 

Maka upaya yang dapat dilakukan adalah dengan merancang sebuah media 

pembelajaran dalam bentuk animasi 3D. Pembuatan animasi 3d tata surya dan 

astronomi ini sangat bermanfaat untuk anak-anak yang masih berlajar di bangku 

sekolah agar dapat meningkatkan minat belajar siswa, hasil belajar siswa, dan 

keatifan siswa dalam mengembangkan potensi yang dimiliki. Dengan tujuan setiap 

anak dapat mengetahui penjelasan mengenai sistem tata surya, mengenal 

karakteristik anggota sistem tata surya, serta pengelompokkan planet-planet dalam 

tata surya. Kelebihan dalam pembuatan animasi 3d tersebut adalah dapat dipelajari 

dengan mudah dimana pun dan kapanpun, dan dengan tampilan animasi 3d yang 

sangat menarik sehingga tidak mudah bosan untuk dipelajari. 

 

Kata Kunci : Animasi 3d, Tata Surya, Astronomi, Autodesk Maya 2020 
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ABSTRACT 

The solar system is a collection of celestial bodies consisting of a star 

commonly called the sun, the planets, and all the objects that revolve around it. The 

solar system is one of the Natural Science lessons taught at the elementary school 

level, and more details will be obtained at the junior high school level. The learning 

media applied in schools still uses a book system that prints 2D images. Elementary 

school age children tend to get bored quickly and are more interested when the 

learning process uses an animation. Where students will more easily remember and 

maximize the learning outcomes they achieve. 

For the process of making this 3D animation, one of the methods used is the 

development and design method which includes the pre-production, production, 

and post-production stages. By using the development method, Autodesk Maya 

2020, and other supporting software. V-Ray Dome Light as a background and 

lighting for the galaxy that can produce HDRI image quality so that the display will 

look like real. 

So the effort that can be done is to design a learning media in the form of 

3D animation. Making 3d animations of the solar system and astronomy is very 

useful for children who are still studying in school in order to increase student 

interest in learning, student learning outcomes, and student activity in developing 

their potential. With the aim of each child being able to know an explanation of the 

solar system, recognize the characteristics of the members of the solar system, as 

well as grouping the planets in the solar system. The advantage in making 3d 

animation is that it can be learned easily anywhere and anytime, and with a very 

interesting 3d animation display so it is not easy to get bored to learn. 

 

Keyword : 3d Animation, Solar System, Astronomy, Autodesk Maya 2020 

 

 


