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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media video pembelajaran untuk mata kuliah 
Animasi 2D dan 3D yang memiliki tantangan prosedural, di mana mahasiswa harus membuat 
proyek 3D menggunakan Blender. Menggunakan metode R&D dengan model ADDIE, 
penelitian ini melibatkan mahasiswa semester 3 di Universitas Negeri Surabaya, dibagi 
menjadi kelas eksperimen dan kontrol. Data dikumpulkan melalui angket validasi, tes pre-
test dan post-test, serta penilaian praktik, dan dianalisis dengan uji t-test. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media video yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan dengan 
validasi ahli materi dan media 100%, serta uji coba individu dan kelompok kecil masing-
masing 90,48% dan 93,65%. Analisis pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan 
signifikan pada kelas eksperimen (86,03) dibandingkan kelas kontrol (71,38), dengan 
signifikansi 0,000, yang membuktikan bahwa media video ini efektif dan layak digunakan 
dalam pembelajaran. 
Kata Kunci : Pengembangan, video pembelajaran, Animasi 2D dan 3D, ADDIE 
 

Abstract 

This study aimed to address the challenges of the 2D and 3D Animation course, which is procedural 
and requires students to create 3D projects using Blender 3D software. The goal was to develop a 
feasible and effective instructional video for student learning. Using the ADDIE model in a Research 
and Development (R&D) approach, the study was conducted at Universitas Negeri Surabaya with 
third-semester students divided into experimental and control classes. Data collection involved 
validation questionnaires from subject matter and media experts, pre-test and post-test assessments, 
and practical evaluations. Analysis through descriptive statistics and independent sample t-test 
revealed that the developed video met the eligibility criteria with a 100% validation score from experts, 
and trial results of 90.48% and 93.65% for individual and small group tests. The validation and trials 
confirmed the media's high feasibility. Additionally, the pre-test and post-test analysis showed a 
significant improvement in the experimental class (86.03) compared to the control class (71.38), with 
a significance level of 0.000, indicating that the video media is both feasible and effective for use in 
learning. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan memiliki peran yang 

sangat penting dalam meningkatkan kualitas 
sumber daya manusia, sejalan dengan tujuan 
nasional yang tercantum dalam Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional. Pasal 1 Ayat 1 dari 
undang-undang tersebut menyebutkan bahwa 
pendidikan merupakan proses yang disadari 
dan dirancang secara sistematis untuk 
menciptakan suasana belajar yang aktif, serta 
mendorong mahasiswa untuk 
mengembangkan potensi dirinya. Tujuan 
pendidikan tidak hanya berfokus pada 
pencapaian kemampuan akademik, tetapi juga 
mencakup pembentukan karakter, penguatan 
moral, serta pengembangan keterampilan 
sosial agar individu dapat berperan positif 
dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, 
dan bernegara. 
 

Di era digital yang serba cepat ini, 
dunia pendidikan dihadapkan pada tantangan 
untuk bertransformasi, baik dalam metode 
maupun media pembelajaran, guna 
menciptakan proses belajar yang lebih efektif 
dan adaptif. Seiring dengan pesatnya 
perkembangan teknologi informasi, 
pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, 
khususnya dalam penggunaan media 
pembelajaran berbasis video, menjadi salah 
satu alternatif yang sangat diperlukan untuk 
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Video 
pembelajaran, sebagai bentuk media audio-
visual, memiliki keunggulan dalam menarik 
perhatian mahasiswa, serta memudahkan 
mereka dalam memahami materi yang bersifat 
abstrak dan kompleks. Berdasarkan pendapat 
Sadiman (2010), media video pembelajaran 
dapat menyampaikan informasi secara lebih 
menyeluruh, membantu mahasiswa untuk 
lebih mudah menangkap materi yang 
disampaikan oleh pengajar. 
 

Salah satu mata kuliah yang sangat 
penting dalam Program Studi Teknologi 
Pendidikan adalah mata kuliah Animasi 2 
Dimensi dan 3 Dimensi, yang membekali 
mahasiswa dengan keterampilan dasar dalam 
pembuatan animasi digital. Mata kuliah ini 
memegang peranan penting dalam 
pengembangan kreativitas dan kemampuan 
teknis mahasiswa dalam menghasilkan karya 
multimedia. Namun, mata kuliah ini juga 
memiliki tantangan tersendiri, karena sifatnya 
yang prosedural, di mana mahasiswa harus 

mampu menguasai berbagai teknik pembuatan 
animasi menggunakan perangkat lunak seperti 
Blender 3D. Blender, meskipun merupakan 
perangkat lunak open-source yang powerful, 
sering kali menjadi kendala bagi mahasiswa 
yang belum terbiasa dengan teknik animasi 3D, 
terutama dalam tahap pembuatan objek dan 
rendering. 
 

Seiring dengan tantangan yang ada, 
pengembangan media pembelajaran yang 
efektif sangat diperlukan. Salah satu solusi 
yang dapat membantu mahasiswa dalam 
memahami materi animasi 3D secara lebih 
mudah adalah dengan menggunakan media 
video pembelajaran. Video pembelajaran dapat 
menyajikan tahapan-tahapan pembuatan 
animasi secara lebih sistematis, 
memungkinkan mahasiswa untuk belajar 
mandiri sesuai dengan kecepatan mereka 
sendiri. Selain itu, media video memungkinkan 
mahasiswa untuk mengulang materi yang 
telah dipelajari tanpa batasan waktu, sehingga 
mereka dapat memperdalam pemahaman 
terhadap materi yang sulit. Oleh karena itu, 
pengembangan video pembelajaran materi 
animasi 3D menjadi sangat relevan dan penting 
untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media video pembelajaran 
yang dapat membantu mahasiswa dalam 
memahami materi animasi 3D dengan 
menggunakan Blender, serta untuk mengukur 

efektivitas dan kelayakan media tersebut 
dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan 
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan 
model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi. Model ADDIE dipilih karena 
memberikan struktur yang sistematis dalam 
pengembangan media pembelajaran yang 
berbasis pada kebutuhan mahasiswa. Melalui 
penelitian ini, diharapkan dapat tercipta 
sebuah media pembelajaran yang efektif, 
menarik, dan layak digunakan untuk 
mendukung proses pembelajaran animasi 3D. 
  
METODE 

Penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development (R&D) atau 
penelitian dan pengembangan, yang bertujuan 
untuk menghasilkan media video 
pembelajaran yang layak dan efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Dalam 



proses pengembangannya, penelitian ini 
menggunakan prosedur pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) yang diadaptasi 
dari pendekatan yang dikemukakan oleh 
Branch (2009). ADDIE digunakan sebagai 
kerangka kerja desain instruksional yang 
sistematis dan fleksibel untuk memandu proses 
pengembangan media pembelajaran, mulai 
dari analisis kebutuhan, perancangan, 
pembuatan produk, implementasi di lapangan, 
hingga evaluasi akhir. Prosedur ini membantu 
peneliti dalam merancang, mengembangkan, 
dan menilai kelayakan serta efektivitas media 
video pembelajaran secara menyeluruh dan 
terstruktur. 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan ADDIE 

 
Sebagai prosedur pengembangan media, 

penelitian ini juga mengadopsi kerangka kerja 
desain instruksional ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) 
untuk mendukung proses perancangan media 
secara sistematis. ADDIE digunakan bukan 
sebagai model penelitian, melainkan sebagai 
alat bantu untuk memandu tahapan 
pengembangan produk dalam R&D. Dengan 
tahapan yang logis dan berurutan, ADDIE 
memberikan panduan yang jelas dalam 
menganalisis kebutuhan, merancang konten, 
mengembangkan produk, 
mengimplementasikannya, serta melakukan 
evaluasi secara formatif dan sumatif untuk 

memastikan kelayakan dan efektivitas media 
yang dikembangkan. 
 

1. Analyze (analisis) 
Ss Setelah peneliti berhasil mengumpulkan 

data melalui observasi dan wawancara dengan 

dosen pengampu yang mengajar materi 

animasi 3D dalam mata kuliah animasi 2D dan 

3D, langkah selanjutnya adalah melakukan 

analisis mendalam. Analisis ini dilakukan 

dalam dua tahap yang sangat penting: analisis 

kinerja dan analisis kebutuhan. 

Selanjutnya, pada tahap analisis kebutuhan, 

peneliti mendapatkan pemahaman yang lebih 

dalam tentang apa yang sebenarnya 

dibutuhkan oleh mahasiswa dari mata kuliah 

animasi 2D dan 3D. Hal ini membantu kami 

mengembangkan solusi pembelajaran yang 

lebih efektif dan relevan. 

Setelah analisis kebutuhan selesai, penting 

untuk mengembangkan media pembelajaran 

yang tepat dan efisien. Pilihan yang sangat 

bijak adalah dengan menggunakan media 

video pembelajaran. Media ini 

memvisualisasikan materi animasi 3D secara 

jelas dan menarik, membantu siswa memahami 

konsep yang kompleks, dan meningkatkan 

minat belajar. 

Penggunaan media pembelajaran video 

diharapkan dapat membuat pengajaran materi 

animasi 3D pada mata kuliah animasi 2D dan 

animasi 3D menjadi lebih efektif. Hal ini akan 

menambah pengalaman belajar serta 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan 

maha siswa dalam bidang animasi 3D. 

2. Design 

Pada mahasiswa Program Studi Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya, 

ditemukan adanya kesenjangan dalam 

pencapaian standar kompetensi setelah 

kegiatan pembelajaran berlangsung, di mana 

hanya sebagian kecil mahasiswa yang mampu 

memenuhi capaian pembelajaran yang telah 

ditetapkan. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, dilakukan perencanaan awal 

pengembangan media pembelajaran, dimulai 

dengan penyusunan Rencana Pembelajaran 

Semester (RPS) yang mengacu pada kurikulum 

Merdeka Belajar. Media yang dikembangkan 

dalam penelitian ini adalah media video 

pembelajaran dengan materi animasi 3D yang 

digunakan dalam mata kuliah Animasi 2 

Dimensi dan 3 Dimensi. Pada tahap ini juga 

dirancang skema pengembangan media, yang 

mencakup urutan atau alur umum program 

video (skenario), serta pembuatan garis besar 

program dan naskah media video. Naskah 

tersebut terdiri atas elemen-elemen penting 

seperti judul, jenis program, tujuan umum dan 



khusus, sasaran, durasi, format program, 

sinopsis, treatment, karakterisasi, naskah 

skenario, dan storyboard. Seluruh komponen 

ini disusun untuk memastikan media video 

yang dikembangkan dapat disampaikan secara 

terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran.  

3. Development (Pengembangan) 

Inti dari kegiatan pengembangan berada 

pada tahap ketiga yaitu kegiatan untuk 

melakukan penerjemahan spesifikasi desain 

menjadi bentuk fisik sehingga terdapat hasil 

dari pengembangan produk yaitu prototype. 

Pada tahapan desain, berbagai proses tahap 

desain sudah dilaksanakan seperti memilih 

materi yang sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan keterampilan mahasiswa, 

menerapkan strategi pembelajaran serta 

metode maupun bentuk penilaian yang akan 

digunakan, dipresentasikan menjadi bentuk 

produk prototype. Pada tahap pengembangan, 

hasil rancangan dalam tahap desain sudah 

mulai direalisasikan. Pengambilan gambar-

gambar yang diperlukan sesuai dengan 

bantuan program yang sudah dibuat mulai 

dilaksanakan. Kemudian melalui proses 

editing yang akan menghasilkan Media video 

pembelajaran berupa file mp4. 

4. Implementation (implementasi) 

Tahap keempat dalam proses pengembangan 

adalah tahap implementasi. Pada fase ini, fokus 

kegiatan adalah mengaplikasikan produk 

media video pembelajaran yang telah 

dikembangkan ke dalam konteks pembelajaran 

nyata. Peneliti mempersiapkan seluruh 

kebutuhan lingkungan belajar yang meliputi 

sarana, prasarana, serta perangkat pendukung 

lainnya di Program Studi Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya. 

Subjek dalam tahap implementasi ini adalah 

mahasiswa semester 3 yang sedang menempuh 

mata kuliah Animasi 2 Dimensi dan 3 Dimensi. 

Sebelum proses pembelajaran dimulai, peneliti 

juga melakukan koordinasi dengan dosen 

pengampu mata kuliah untuk memastikan 

bahwa media video pembelajaran dapat 

digunakan secara optimal dalam proses 

perkuliahan. Pada tahap ini dilakukan uji coba 

lapangan, yang mencakup pemberian pre-test 

sebelum pembelajaran untuk mengetahui 

kemampuan awal mahasiswa, serta post-test 

setelah penggunaan media untuk mengukur 

efektivitas media video terhadap peningkatan 

hasil belajar. Selain itu, pengamatan terhadap 

keterlibatan mahasiswa dan respons mereka 

terhadap media juga dilakukan sebagai bagian 

dari evaluasi implementasi. Melalui tahap ini, 

dapat diperoleh gambaran mengenai sejauh 

mana media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat diterima dan 

dimanfaatkan secara efektif dalam proses 

belajar mengajar. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dalam proses pengembangan 

dilakukan secara menyeluruh dan 

berkesinambungan, salah satunya melalui 

kegiatan validasi oleh para ahli. Validasi ini 

dilakukan pada fase transisi antar tahapan, 

khususnya antara tahapan analisis, 

perencanaan, dan pelaksanaan. Tujuannya 

adalah untuk memastikan bahwa setiap 

langkah dalam prosedur ADDIE telah 

dirancang dan dilaksanakan secara tepat 

sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. 

Evaluasi ini bersifat formatif dan menjadi 

bagian penting dalam menjaga kualitas proses 

pengembangan media pembelajaran. Jika 

ditemukan adanya kekurangan, 

ketidaksesuaian, atau aspek yang masih 

memerlukan perbaikan, maka dilakukan 

pemeriksaan dan revisi terlebih dahulu agar 

produk yang dikembangkan dapat memenuhi 

standar kelayakan yang telah ditentukan. 

Dengan demikian, evaluasi yang dilakukan 

secara bertahap ini berfungsi sebagai 

mekanisme kontrol mutu dalam proses 

pengembangan media video pembelajaran. 

 

Sementara itu, evaluasi sumatif dalam 

penelitian ini dilakukan melalui hasil uji coba 

media kepada mahasiswa, dengan cara 

menganalisis perbandingan skor pre-test dan 

post-test antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Evaluasi ini bertujuan untuk menilai 

efektivitas media video pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa pada 



materi animasi 3D. Masukan dari mahasiswa 

serta tanggapan dari dosen pengampu juga 

dijadikan bahan pertimbangan dalam proses 

penyempurnaan media. Hasil dari evaluasi 

sumatif ini menjadi dasar penting dalam 

merevisi dan menyempurnakan media agar 

benar-benar layak digunakan serta mampu 

mendukung pembelajaran animasi secara 

efektif, menarik, dan aplikatif. 

Sebelum digunakan dalam proses 

pembelajaran di kelas, seluruh hasil produk 

pengembangan, baik berupa materi 

pembelajaran, video pembelajaran, maupun 

dokumen pendukung seperti Satuan Acara 

Perkuliahan (SAP), terlebih dahulu divalidasi 

oleh para ahli yang kompeten di bidangnya, 

yaitu ahli materi dan ahli media. Selanjutnya, 

dilakukan tahap uji coba media yang terdiri 

atas uji coba perseorangan dan uji coba 

kelompok kecil. Tahapan ini dilakukan untuk 

mengukur tingkat kelayakan media secara 

lebih rinci dari sisi isi, tampilan visual, alur 

penyajian, serta keterpahaman materi. Uji coba 

produk ini melibatkan mahasiswa S1 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya yang sedang menempuh mata kuliah 

Animasi 2 Dimensi dan 3 Dimensi sebagai 

subjek penelitian, guna memperoleh umpan 

balik yang nyata dari pengguna akhir media 

yang dikembangkan. 

Metode pengumpulan data dalam 

penelitian ini disesuaikan dengan setiap 

tahapan dalam prosedur pengembangan 

ADDIE yang digunakan dalam penelitian dan 

pengembangan media video pembelajaran. 

Terdapat tiga teknik utama yang digunakan 

dalam proses ini, yaitu wawancara, angket, dan 

tes hasil belajar (pre-test dan post-test). Ketiga 

teknik ini digunakan secara sistematis sesuai 

dengan fungsi dan kebutuhan masing-masing 

tahap pengembangan. 

1. Wawancara tersetruktur 

Wawancara tersetruktur menurut (Sudjana, 

2016, p. 68) Wawancara terstruktur adalah 

metode di mana pewawancara diberikan daftar 

pertanyaan dan jawaban yang sudah 

ditentukan sebelumnya. Keunggulan dari 

pendekatan ini adalah sifatnya yang 

terstandarisasi, sehingga data yang diperoleh 

dapat dikumpulkan dan dianalisis dengan 

lebih mudah. 

Dalam pelaksanaannya, wawancara 

terstruktur menggunakan skala Guttman, yaitu 

model jawaban tegas berupa “ya” atau “tidak” 

dalam bentuk checklist. Pewawancara hanya 

perlu mencentang jawaban yang sesuai dengan 

tanggapan responden. 

Tujuan dari wawancara ini adalah 

untuk mengumpulkan data mengenai 

kelayakan media video pembelajaran tentang 

penerapan warna dalam mata kuliah 

Pengembangan animasi 2 dimensi dan 3 

dimensi. Wawancara ini melibatkan Ahli 

Materi I, Ahli Media I, serta dilakukan pada 

tahap uji coba produk, baik secara individu 

(dengan 1 mahasiswa, 1 ahli materi, dan 1 ahli 

media), maupun uji coba kelompok kecil yang 

melibatkan 9 mahasiswa dari Program Studi 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. 

2. Tes 

Tes yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini terbagi menjadi dua jenis 

diantaranya pre-test dan post-test. Perolehan 

kedua tes tersebut diuji dengan 

membandingkan nilai antara prestasi peserta 

didik sebelum dan sesudah menggunakan 

media yang dikembangkan. 

I. Pre – Test 

Pre-test dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui kemampuan awal Mahasiswa 

dalam materi 2D dan 3D, maka hasil dari pre-

test akan digunakan untuk melanjutkan 

dengan test selanjutnya. 

II. Post- Test 

Post-test merupakan tahap kedua setelah 

dilakukannya pre-test. post-test dilakukan 

dengan menggunakan materi yang sama 

yaitu 2D dan 3D, namun media yang 

digunakan adalah media video, hal ini 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan 

keefektifan media video yang dikembangkan. 

3. Angket 

Angket digunakan sebagai alat pengumpulan 

data untuk menilai tingkat kelayakan media 

video pembelajaran yang dikembangkan. 

Instrumen angket ini diberikan kepada para 



ahli, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli 

desain pembelajaran (SAP), serta kepada 

mahasiswa dalam tahap uji coba 

perseorangan dan kelompok kecil. Angket 

disusun dalam bentuk skala Likert lima poin, 

dengan pilihan jawaban: sangat baik, baik, 

cukup, tidak baik, dan sangat tidak baik. 

Aspek yang dinilai dalam angket meliputi 

kualitas isi materi, tampilan visual, 

penggunaan bahasa, serta efektivitas media 

dalam mendukung proses pembelajaran. 

Instrumen ini dirancang untuk memperoleh 

data kuantitatif yang kemudian dianalisis 

untuk menentukan tingkat kelayakan media 

video yang dikembangkan. Proses analisis 

dilakukan dengan menghitung persentase 

skor yang diperoleh, lalu dikategorikan ke 

dalam kriteria penilaian yang telah 

ditentukan untuk mengetahui sejauh mana 

media memenuhi syarat sebagai media 

pembelajaran yang layak digunakan 

(Arikunto, 2012). 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Hasil Data Angket  

Rentang Persentase Kriteria / Predikat 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Tidak Layak 

(Riduwan, 2022) 

Dalam menganalisis data angket, 

peneliti menggunakan Skala Guttman untuk 

menilai tingkat kelayakan media video 

pembelajaran yang dikembangkan. Skala 

Guttman dipilih karena bersifat dikotomik, di 

mana setiap pernyataan hanya memiliki dua 

pilihan jawaban, yaitu "ya" dan "tidak" atau 

"setuju" dan "tidak setuju", yang dinilai 

dengan skor 1 untuk jawaban positif dan 0 

untuk jawaban negatif. Penilaian ini 

dilakukan oleh tiga kategori ahli, yaitu ahli 

materi, ahli media, dan ahli desain 

pembelajaran (SAP), yang masing-masing 

memberikan skor terhadap indikator-

indikator yang telah disusun berdasarkan 

aspek isi, tampilan, bahasa, dan efektivitas 

media. Selanjutnya, data yang diperoleh 

dianalisis dengan menghitung persentase 

skor total dari seluruh butir pertanyaan yang 

dijawab "ya", kemudian dibandingkan 

dengan skor maksimal. Hasil persentase 

tersebut digunakan untuk menentukan 

tingkat kelayakan media video berdasarkan 

kategori yang telah ditentukan sebelumnya. 

 

Sebagai perwujudan jawaban dari rumusan 

masalah yang pertama yaitu tentang 

kelayakan media,maka diperlukan analisis 

kelayakan,pada penelitian ini kualitas Media 

yang dikembangkan diukur menggunakan 

angket  dengan sekala likert dengan pilihan 

jawaban ya atau tidak dari data yang 

diperoleh nantinya menggunakan rumusan 

sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

P=angka prosentase 

F=frekuensi yang dicari 

N=jumlah responden x 

skor opsi 

 

Berdasarkan hasil penilaian melalui 

instrumen angket yang dianalisis 

menggunakan Skala Guttman, media video 

pembelajaran dinyatakan layak apabila 

memperoleh persentase skor antara 61% 

hingga 80%, dan sangat layak apabila berada 

pada rentang 81% hingga 100%. Persentase 

ini dihitung dari total butir pernyataan yang 

dijawab "ya" atau "setuju" dibandingkan 

dengan jumlah skor maksimal yang mungkin 

dicapai. Penilaian dilakukan oleh ahli materi 

dan ahli media berdasarkan indikator-

indikator kelayakan yang mencakup isi, 

tampilan visual, penggunaan bahasa, serta 

efektivitas media dalam mendukung proses 

pembelajaran. Hasil penilaian ini menjadi 

acuan untuk mengetahui sejauh mana media 

yang dikembangkan memenuhi kriteria 

sebagai media pembelajaran yang valid dan 

siap digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

Hasil dan pembahasan 

Hasil dari setiap tahapan dalam 

penelitian dan pengembangan menggunakan 

prosedur ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation) dengan judul "Pengembangan 



Video Pembelajaran Materi 3D Animasi pada 

Mata Kuliah Animasi 2 Dimensi dan 3 Dimensi 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mahasiswa 

S1 Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya" adalah sebagai berikut: 

1. analyz (analisis) 

Langkah awal dalam pembuatan 

konten video edukasi ini adalah melakukan 

observasi terhadap Program Studi S1 

Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. Berdasarkan hasil studi 

pendahuluan yang telah dilakukan pada 

semester ganjil melalui dosen pengampu mata 

kuliah Animasi 2D dan 3D Program Studi 

Teknologi Pendidikan Unesa dengan metode 

wawancara. Ditemukan bahwa beberapa 

materi, termasuk animasi 3D, sulit dipahami 

oleh mahasiswa. Karena materi ini bersifat 

procedural mahasiswa pada akhirnya akan 

menghasilkan karya objek 3D ada sejumlah 

materi bersifat elemen di dalamnya yang sulit 

mereka untuk dipahami. Langkah-langkah 

dalam analisis : 

a. Analisis kinerja  

Tujuan analisis kerja adalah untuk 

menentukan apakah masalah kinerja perlu 

diselesaikan dengan meningkatkan 

manajemen atau menerapkan program 

pembelajaran. Hingga saat ini, peneliti 

telah melakukan observasi di Prodi 

Teknologi Pendidikan S1 selama dua 

bulan untuk mengidentifikasi masalah-

masalah berikut : 

i. Mahasiswa harus menghadiri 16 

pertemuan. Di antara 16 pertemuan 

tersebut, terdapat materi tentang cara 

mengembangkan animasi 3D. Mahasiswa 

dapat membuat animasi 3D dengan 

mengembangkan animasi 2 dimensi dan 3 

dimensi, agar siswa dapat menghasilkan 

karya 3 dimensi. 

ii. Pengembangan media animasi 3D 

merupakan salah satu mata kuliah yang 

disediakan di Program Studi Teknologi 

Pendidikan Universitas Negeri Surabaya 

yang membantu menghasilkan lulusan 

yang kompeten. Oleh karena itu, untuk 

membantu tercapainya lulusan yang 

cakap, tujuan pembelajaran harus 

terpenuhi. 

iii. Belum ada media pembelajaran materi 

Animasi 3 Dimensi dalam proses 

pembelajaran berlangsung 

 

b. Analisis Kebutuhan 

Proses analisis kebutuhan diperlukan 

untuk mengidentifikasi kemampuan atau 

keterampilan yang harus dimiliki 

mahasiswa agar dapat meningkatkan 

kinerja atau prestasi belajarnya. 

Tujuan Pembelajaran materi animasi 3 

dimensi adalah mahasiswa dapat 

membuat objek 3 dimensi dalam 

pengembangan animasi 3 dimensi secara 

tepat. 

Mahasiswa S1 Teknologi Pendidikan 

Unesa yang berusia antara 19 hingga 22 

tahun tergolong sebagai dewasa muda. 

Ciri-ciri mahasiswa secara umum dapat 

digolongkan sebagai mahasiswa yang 

mulai mampu menstabilkan diri dan 

mempertimbangkan segala sesuatunya 

secara matang agar menjadi realistis. 

Mahasiswa cenderung lebih suka 

mendukung satu sama lain, berdiskusi 

dan berbagi ide, serta lebih dekat dengan 

teman sebayanya. 

Karena mengikuti perkembangan 

teknologi, mahasiswa program studi 

Teknologi Pendidikan lebih peduli dan 

ingin tahu tentang teknologi. Mahasiswa 

yang mengikuti perkembangan teknologi 

akan bereksperimen dengan penemuan-

penemuan terbaru. Seperti aplikasi-

aplikasi terbaru, perangkat lunak yang 

memudahkan pekerjaan, dan lain 

sebagainya, sehingga mereka peduli dan 

pernah menggunakannya. 

Aplikasi 3D Blender himbau untuk 

diinstal oleh mahasiswa S1 Program Studi 

Teknologi Pendidikan yang sedang 

memprogram mata kuliah Animasi 2D 

dan 3D sebelum pembelajaran konten 

animasi 3D. 

 

 



2. Design (desain) 

Pada mahasiswa Program Studi Teknologi 

Pendidikan jenjang S1 Universitas Negeri 

Surabaya, sebagaimana telah diuraikan dalam 

latar belakang penelitian, ditemukan 

permasalahan berupa masih terbatasnya 

jumlah mahasiswa yang mampu mencapai 

tingkat kompetensi yang ditetapkan setelah 

menyelesaikan proses pembelajaran. Hal ini 

menunjukkan adanya kesenjangan antara 

proses pembelajaran yang berlangsung dengan 

hasil yang diharapkan. Salah satu alternatif 

solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah melalui 

pengembangan media pembelajaran yang tepat 

dan relevan dengan karakteristik peserta didik 

maupun materi ajar. Media video dipilih 

karena memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi kebutuhan visual, langkah 

prosedural, dan gaya belajar mahasiswa yang 

beragam. Selain itu, media video juga efektif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran 

yang bersifat kompleks dan teknis seperti 

animasi 3D. 

Tahap perancangan pembelajaran 

dilakukan dengan mengacu pada kerangka 

sistematis sebagai berikut: (1) pembelajaran 

dirancang khusus untuk mahasiswa Program 

Studi S1 Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya; (2) kompetensi inti yang 

dikembangkan adalah keterampilan 

mahasiswa dalam membuat dan 

mengembangkan animasi 3D pada mata kuliah 

Animasi 2 Dimensi dan 3 Dimensi; dan (3) 

model pembelajaran yang digunakan adalah 

Project Based Learning yang menekankan pada 

proses penciptaan produk nyata oleh 

mahasiswa melalui proyek pembuatan 

animasi. Pada tahap ini juga telah dirancang 

beberapa komponen utama untuk mendukung 

pengembangan media, antara lain: 

 

a. Pembuatan SAP (Satuan Acara 

Perkuliahan) 

Rancangan pembelajaran disusun 

berdasarkan kurikulum Merdeka Belajar 

yang diterapkan pada mahasiswa 

angkatan 2023. SAP yang disusun 

diterapkan secara berbeda antara kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Kelas 

kontrol menjalani pembelajaran 

konvensional tanpa penggunaan media 

video, sementara kelas eksperimen 

mendapatkan perlakuan khusus dengan 

menggunakan media video pembelajaran 

sebagai bagian dari proses pembelajaran 

aktif. 

b. Penentuan Media Pembelajaran 

Media yang dikembangkan dalam 

penelitian ini adalah media video 

pembelajaran dengan materi pokok 

animasi 3D pada mata kuliah Animasi 2 

Dimensi dan 3 Dimensi. Format yang 

digunakan adalah feature, yakni program 

video yang mengkaji suatu topik secara 

mendalam melalui berbagai sudut 

pandang yang saling melengkapi dan 

menguraikan isi secara menyeluruh. 

Media ini juga dilengkapi dengan narasi 

oleh seorang presenter untuk memberikan 

penjelasan langsung dan memandu 

mahasiswa dalam memahami materi 

secara bertahap. 

c. Perancangan Skema atau Skenario 

Media 

Skema penyajian video atau yang 

disebut sebagai skenario juga dirancang 

dalam tahap ini untuk mengatur urutan 

penyajian materi dalam video. Skenario 

tersebut mencakup struktur isi, 

pembagian segmen, alur penyampaian, 

serta penggabungan elemen visual dan 

audio yang mendukung keberhasilan 

komunikasi instruksional dalam media. 

 

3. Development (pengembangan) 

Setelah tahap desain diselesaikan, proses 

pengembangan media mulai direalisasikan ke 

dalam bentuk produk awal. Produksi diawali 

dengan pengambilan gambar yang telah 

disesuaikan dengan identifikasi program dan 

alur pembelajaran yang telah dirancang 

sebelumnya. Hasil dari tahapan ini meliputi 

dua produk utama.  

 

 



a. Produksi 

Pertama, media video pembelajaran 

yang disusun melalui proses 

penyuntingan menggunakan perangkat 

lunak Adobe Premiere Pro 2021, dengan 

elemen visual dan aset grafis yang 

dirancang menggunakan Canva. Kedua, 

bahan penyerta video pembelajaran, 

berupa materi pendukung visual, yang 

juga dikembangkan menggunakan Canva 

untuk memastikan konsistensi desain dan 

kemudahan pemahaman bagi mahasiswa. 

Kedua produk ini dirancang untuk saling 

melengkapi dalam mendukung 

penyampaian materi animasi 3D secara 

efektif dan menarik. 

b. Validasi materi dan media oleh ahli 

Proses validasi dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media dengan tujuan 

untuk memperoleh masukan, kritik, dan 

saran perbaikan terhadap kualitas isi dan 

penyajian media video pembelajaran. 

Validasi ini berfungsi sebagai evaluasi 

formatif guna memastikan bahwa media 

yang dikembangkan telah memenuhi 

standar kelayakan baik dari segi konten, 

tampilan visual, maupun relevansi 

pembelajaran. Adapun hasil validasi yang 

diperoleh dari kedua ahli disajikan 

sebagai berikut: 

i. Hasil uji validasi materi 

Instrumen validasi 

yang diberikan kepada ahli 

materi terdiri dari 13 butir 

pernyataan. Berdasarkan hasil 

penilaian, media video 

pembelajaran memperoleh 

skor sebesar 100%, yang 

termasuk dalam kategori 

“Sangat Layak”. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media 

video pembelajaran animasi 

3D yang dikembangkan telah 

memenuhi semua aspek 

kelayakan dari segi isi materi, 

termasuk kejelasan konsep, 

kesesuaian dengan capaian 

pembelajaran, dan ketepatan 

konten dalam mendukung 

tujuan pembelajaran pada 

mata kuliah Animasi 2 

Dimensi dan 3 Dimensi. 

ii. Validasi Ahli media 

Terkait produk media 

video pembelajaran yang 

dikembangkan, validasi 

dilakukan oleh ahli media 

dengan jumlah item penilaian 

sebanyak 10 butir. 

Berdasarkan hasil penilaian, 

diperoleh skor sebesar 100%, 

yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Layak”. Hal ini 

menunjukkan bahwa aspek 

tampilan visual, desain grafis, 

keterpaduan elemen audio-

visual, dan teknis penyajian 

media telah memenuhi 

standar kelayakan, serta dapat 

digunakan dalam proses 

pembelajaran tanpa perlu 

revisi berarti. Selain itu, bahan 

penyerta media video 

pembelajaran yang juga 

divalidasi oleh ahli media 

berdasarkan 9 butir penilaian 

memperoleh skor 100%, yang 

juga termasuk dalam kategori 

“Sangat Layak”. Dengan 

demikian, baik media utama 

maupun bahan penyerta 

dinilai telah layak untuk 

diimplementasikan dalam 

pembelajaran materi animasi 

3D bagi mahasiswa Teknologi 

Pendidikan. 

iii. Hasil validasi SAP 

Hasil validasi dari ahli 

SAP menunjukkan bahwa 

Satuan Acara Perkuliahan 

(SAP) yang digunakan dalam 

pengembangan media video 

pembelajaran dinilai sangat 

baik dan telah memenuhi 

seluruh kriteria kelayakan. 

Penilaian mencakup aspek 



kesesuaian tujuan 

pembelajaran, keterpaduan 

materi, kejelasan langkah 

kegiatan pembelajaran, serta 

relevansi dengan penggunaan 

media video. Berdasarkan 

hasil validasi, SAP 

memperoleh skor 100%, yang 

termasuk dalam kategori 

“Sangat Layak”. Hal ini 

menunjukkan bahwa 

perencanaan pembelajaran 

yang menjadi dasar integrasi 

media telah tersusun secara 

sistematis dan siap digunakan 

dalam proses pembelajaran di 

kelas. 

iv. Hasil uji coba perseorangan 

Uji coba perseorangan 

dilakukan terhadap tiga orang 

mahasiswa dengan tujuan 

untuk mengevaluasi kejelasan 

isi, tampilan visual, serta 

tingkat pemahaman individu 

terhadap materi video 

pembelajaran animasi 3D. 

Berdasarkan hasil penilaian, 

media video memperoleh skor 

sebesar 90,48%, yang termasuk 

dalam kategori “Sangat 

Layak”.  

v. Hasil Uji coba kelompok kecil 

Uji coba kelompok 

kecil dilakukan dengan 

melibatkan enam orang 

mahasiswa untuk 

mengevaluasi tingkat 

keterpahaman dan efektivitas 

media video pembelajaran 

dalam konteks pembelajaran 

yang lebih luas dan 

kolaboratif. Berdasarkan hasil 

penilaian, media memperoleh 

skor sebesar 93,65%, yang 

termasuk dalam kategori 

“Sangat Layak”. 

4. Implementation (implementasi) 

Tahap implementasi bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana media video 

pembelajaran yang telah dikembangkan dapat 

diterapkan secara efektif dalam proses 

pembelajaran, serta mengevaluasi dampaknya 

terhadap peningkatan hasil belajar mahasiswa, 

khususnya pada materi animasi 3D. Pada tahap 

ini, media diujicobakan di kelas eksperimen 

yang menggunakan video pembelajaran, dan 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak 

menggunakan media tersebut. Evaluasi 

efektivitas dilakukan dengan membandingkan 

hasil nilai pre-test dan post-test dari kedua 

kelas. Perbandingan ini bertujuan untuk 

mengukur peningkatan pemahaman 

mahasiswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media, sekaligus untuk melihat 

kontribusi media terhadap pencapaian tujuan 

pembelajaran. 

Tabel 2. Hasil Tes Kelas Kontrol 

NILAI 

PRE POST 

45 80 

25 70 

40 75 

50 80 

45 75 

30 70 

35 75 

45 75 

50 80 

35 75 

35 75 

35 75 

50 75 

55 75 

25 70 

60 80 

40 75 

40 75 

55 85 

40 75 

55 85 

30 70 

45 80 

30 70 

60 80 



25 70 

60 85 

55 80 

35 70 
 

Tabel 3. Hasil Tes Kelas Eksperimen 

NILAI 

PRE POST  

35 100 

30 95 

45 90 

45 95 

30 90 

45 100 

45 90 

30 90 

55 85 

25 80 

55 90 

35 90 

55 100 

40 85 

45 85 

30 85 

50 95 

50 90 

35 85 

55 95 

25 85 

50 95 

35 85 

35 85 

60 100 

30 85 

60 95 

60 95 

40 85 
 

Berdasarkan hasil pada tabel 

sebelumnya, dapat diamati bahwa terjadi 

peningkatan skor antara pre-test dan post-test 

pada mayoritas mahasiswa. Untuk menguji 

signifikansi peningkatan tersebut, data 

kemudian dianalisis secara statistik melalui 

beberapa tahapan, yaitu uji normalitas, uji 

homogenitas, dan uji-t (paired sample t-test), 

yang pembahasannya akan dijelaskan lebih 

lanjut pada bagian berikutnya.: 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan 

untuk mengetahui apakah data hasil 

pre-test dan post-test memiliki sebaran 

yang mengikuti distribusi normal. 

Dalam penelitian ini, digunakan Uji 

Shapiro-Wilk, karena jumlah sampel 

yang digunakan kurang dari 50 

responden (N < 50), sesuai dengan 

rekomendasi yang umum digunakan 

dalam pengujian normalitas untuk 

sampel kecil. 

Gambar 3. Hasil Perhitungan Uji 

Normalitas Dengan SPSS.25 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan 

untuk memastikan bahwa data hasil 

pre-test dan post-test memiliki varians 

yang seragam atau homogen. Dalam 

penelitian ini, uji homogenitas 

dilakukan menggunakan Uji Levene 

dengan taraf signifikansi sebesar 0,05. 

Jika nilai signifikansi (Sig.) yang 

dihasilkan lebih besar dari 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa data 

memiliki varians yang homogen dan 

memenuhi salah satu syarat untuk 

dilakukan uji-t lebih lanjut. 

 
Gambar 4. Hasil Perhitungan Uji 

Homogenitas Dengan SPSS.25 

 

c. Uji T 

Pengujian efektivitas media 

video pembelajaran dilakukan dengan 

membandingkan skor pre-test dan 

post-test melalui analisis paired 

sample t-test. Hasil uji menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) 



yang diperoleh adalah 0,000, yang 

berarti lebih kecil dari taraf signifikansi 

0,05. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara 

hasil pre-test dan post-test, yang 

mengindikasikan bahwa penggunaan 

media video berpengaruh terhadap 

peningkatan hasil belajar mahasiswa. 

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk 

menilai kualitas dan kelayakan media 

video pembelajaran animasi 3D 

berdasarkan masukan dari para ahli serta 

hasil uji coba bersama mahasiswa. 

Evaluasi dilakukan secara formatif 

melalui tiga tahapan, yakni validasi oleh 

ahli materi, ahli media, dan ahli SAP, 

dilanjutkan dengan uji coba perseorangan 

dan kelompok kecil. Hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa media dinyatakan 

sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. Beberapa masukan minor, 

seperti penyempurnaan elemen visual dan 

penyesuaian durasi pada segmen tertentu, 

diakomodasi guna meningkatkan 

kejelasan penyampaian materi dan 

keterpahaman mahasiswa terhadap isi 

video. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media video pembelajaran 

pada materi animasi 3D dalam mata kuliah 

Animasi 2 Dimensi dan 3 Dimensi guna 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa 

Program Studi Teknologi Pendidikan. 

Pengembangan dilakukan dengan 

menggunakan prosedur ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Hasil validasi dari para ahli 

(materi, media, dan SAP), uji coba 

perseorangan, kelompok kecil, serta pengujian 

efektivitas menunjukkan bahwa media video 

yang dikembangkan berada pada kategori 

sangat layak dan efektif untuk digunakan 

dalam pembelajaran. Persentase hasil penilaian 

kelayakan dari berbagai sumber telah 

dihimpun dan disajikan secara visual dalam 

bentuk bagan berikut : 

a. Validasi SAP oleh ahli materi 

menunjukkan bahwa seluruh aspek 

dalam dokumen SAP dinilai dengan 

skor kelayakan sebesar 100%, yang 

menurut kriteria Riduwan (2022) 

termasuk dalam kategori "Sangat 

Baik". Hal ini menunjukkan bahwa 

SAP yang disusun telah layak 

digunakan sebagai panduan dalam 

pelaksanaan pembelajaran. 

b. Validasi media video pembelajaran 

oleh ahli materi memperoleh skor 

92,3%, yang juga termasuk kategori 

"Sangat Baik". Meski demikian, 

terdapat saran perbaikan berupa 

penyesuaian media agar lebih 

mengakomodasi gaya belajar 

mahasiswa Teknologi Pendidikan 

secara lebih variatif. 

c. Validasi oleh ahli media menunjukkan 

bahwa media memperoleh skor 100%, 

yang dikategorikan sebagai "Sangat 

Baik". Artinya, dari segi tampilan 

visual, kesesuaian teknis, dan integrasi 

elemen audio-visual, media telah 

memenuhi standar kelayakan. 

d.  Uji coba perseorangan yang 

melibatkan tiga mahasiswa 

menunjukkan hasil kelayakan sebesar 

90,48%, yang termasuk dalam kategori 

"Sangat Baik", menandakan bahwa 

media dinilai jelas, menarik, dan 

mudah dipahami secara individu. 

e. Uji coba kelompok kecil dengan enam 

mahasiswa menghasilkan skor 

kelayakan sebesar 93,65%, yang juga 

berada dalam kategori "Sangat Baik". 

Hasil ini menunjukkan bahwa media 

efektif digunakan dalam konteks 

pembelajaran kolaboratif.  

f. Pengujian efektivitas media dilakukan 

melalui uji-t (independent sample t-

test) untuk membandingkan hasil 

belajar antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Hasil analisis 



menunjukkan bahwa nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang 

berarti lebih kecil dari taraf signifikansi 

0,05. Hal ini menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar kedua kelas. Kelas eksperimen 

yang menggunakan media video 

pembelajaran memperoleh nilai rata-

rata 86,03, sementara kelas kontrol 

memperoleh rata-rata 71,38. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

media video pembelajaran animasi 3D 

yang dikembangkan terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar 

mahasiswa pada mata kuliah Animasi 

2 Dimensi dan 3 Dimensi. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan video pembelajaran pada 

materi animasi 3D dalam mata kuliah Animasi 

2 Dimensi dan 3 Dimensi, dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Media video pembelajaran yang 

dikembangkan dinyatakan sangat 

layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran, berdasarkan hasil 

validasi oleh ahli materi, ahli media, 

dan ahli SAP, serta hasil uji coba 

perseorangan dan kelompok kecil 

yang seluruhnya menunjukkan skor 

pada kategori “Sangat Layak”. 

2. Media ini terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa 

S1 Teknologi Pendidikan Universitas 

Negeri Surabaya, yang ditunjukkan 

melalui perbedaan signifikan antara 

nilai pre-test dan post-test pada kelas 

eksperimen dibandingkan dengan 

kelas kontrol berdasarkan hasil uji-t. 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan video pembelajaran materi 

animasi 3D untuk mata kuliah Animasi 2 

Dimensi dan 3 Dimensi, peneliti memberikan 

beberapa saran yang dapat dijadikan 

pertimbangan dalam pemanfaatan, 

penyebaran, serta pengembangan lanjutan 

media pembelajaran ini. 

1. Pemanfaatan Media 

Dalam pemanfaatan video 

pembelajaran yang telah 

dikembangkan, disarankan agar 

pengguna—baik dosen maupun 

mahasiswa—dapat memaksimalkan 

fungsi media ini sebagai pendukung 

utama dalam proses pembelajaran 

animasi 3D. Penggunaan video 

sebaiknya diintegrasikan secara aktif 

dalam perkuliahan, terutama pada sesi 

yang bersifat teknis dan prosedural. 

Selain itu, efektivitas pembelajaran 

akan lebih optimal jika media ini 

dilengkapi dengan bahan ajar 

pendukung, seperti buku panduan 

praktikum, modul, atau instrumen 

evaluasi yang relevan dengan materi 

yang disampaikan. 

2. Penyebaran Produk 

Video pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini 

merupakan media yang dirancang 

untuk mendukung capaian 

pembelajaran pada mata kuliah 

Animasi 2 Dimensi dan 3 Dimensi. 

Oleh karena itu, disarankan agar 

produk ini dapat disebarluaskan ke 

lingkungan akademik yang lebih luas, 

baik melalui platform e-learning 

internal universitas, forum 

pembelajaran daring, maupun kanal 

multimedia resmi institusi. Penyebaran 

ini bertujuan untuk memberi akses 

yang lebih luas kepada mahasiswa lain 

yang mempelajari materi serupa. 

3. Pengembangan Produk Selanjutnya 

Untuk pengembangan di masa 

mendatang, disarankan agar proses 

penyusunan konten media didukung 

oleh literatur terbaru yang relevan 

dengan perkembangan teknologi 

animasi digital, khususnya 

penggunaan perangkat lunak Blender. 

Selain itu, media juga dapat dilengkapi 

dengan petunjuk teknis yang lebih 

detail, seperti langkah-langkah dalam 



membuat animasi 3D, teknik 

rendering, dan pengaturan 

pencahayaan. Hal ini bertujuan agar 

media tidak hanya informatif, tetapi 

juga aplikatif dan dapat digunakan 

sebagai panduan praktik mandiri oleh 

mahasiswa. 
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