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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media video animasi 3D sebagai media pengajaran pada materi 

teknik pergerakan kamera pada mata pelajaran Teknik Pengolahan Audio dan Video untuk siswa kelas XII 

Jurusan Multimedia di SMKN 1 Bojonegoro. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi) adalah lima tahapan pengembangan yang 

digunakan dalam metode deskriptif kuantitatif & kualitatif ADDIE. Dalam penelitian ini, metode 

pengumpulan data adalah angket dan tes. Kelayakan media angket dianalisis dengan skala Likert, dan hasil 

belajar mahasiswa dianalisis dengan uji-t. Hasil evaluasi dari ahli materi menunjukkan bahwa media ini 

memperoleh nilai 90% dengan kategori sangat layak. Ahli media memberikan nilai 94% dengan kategori 

sangat layak, sementara ahli desain pembelajaran memberikan nilai 86,11% dengan kategori sangat layak. 

Uji coba perorangan menghasilkan nilai 76,19% dengan kategori layak, uji coba kelompok kecil 

mendapatkan nilai 75% dengan kategori layak, dan uji coba kelompok besar memperoleh nilai 76,25% 

dengan kategori layak. Hasil uji T menunjukkan nilai signifikan 0,001, yang mengindikasikan bahwa 

penggunaan media video animasi 3D ini efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan. Berdasarkan hasil penelitian ini, media video animasi 3D untuk teknik pergerakan kamera 

sangat layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran karena terdapat perbedaan sebelum dan sesudah 

diberlakukannya treatment kepada siswa kelas XII-MM SMKN 1 Bojonegoro. Media ini dapat menjadi 

referensi bagi pengembangan materi pembelajaran yang sejenis di masa mendatang. 

Kata Kunci: media pembelajaran, video animasi 3D, teknik pergerakan kamera, 

multimedia, ADDIE 

 

ABSTRACT 
 

This research aims to produce 3D animated video media as a teaching medium for camera movement 

technique material in the Audio and Video Processing Techniques subject for class XII Multimedia 

Department students at SMKN 1 Bojonegoro. This research uses the ADDIE development model (Analysis, 

design, development, implementation and evaluation) which are the five development stages used in the 

ADDIE quantitative & qualitative descriptive method. In this research, the data collection methods are 

questionnaires and tests. The feasibility of the questionnaire media was analyzed using a Likert scale, and 

student learning outcomes were analyzed using the t-test. Evaluation results from material experts show that 

this media received a score of 90% in the very appropriate category. Media experts gave a score of 94% in 

the very worthy category, while learning design experts gave a score of 86.11% in the very worthy category. 

Individual trials scored 76.19% in the feasible category, small group trials scored 75% in the feasible 

category, and large group trials scored 76.25% in the feasible category. The T test results show a significant 

value of 0.001, which indicates that the use of 3D animated video media is effective in increasing students' 

understanding of the material being taught. Based on the results of this research, 3D animated video media 

for camera movement techniques is very suitable to be used as a learning aid because there are differences 

before and after the treatment is applied to class XII-MM students at SMKN 1 Bojonegoro. This media can 

be a reference for developing similar learning materials in the future. 

Keywords: learning media, 3D animated videos, camera movement techniques, multimedia, ADDIE.. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di era modern telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek 
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kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Pandemi Covid-

19 yang melanda pada awal tahun 2020 memaksa sistem 

pendidikan untuk beradaptasi dengan metode 

pembelajaran daring. Hal ini menuntut guru untuk lebih 

inovatif dan kreatif dalam menyampaikan materi 

pembelajaran secara online. Di SMKN 1 Bojonegoro, 

Program Studi Multimedia berupaya menghasilkan 

tenaga multimedia yang terampil dan sesuai dengan 

kebutuhan dunia industri. Namun, dalam mata pelajaran 

Teknik Pengolahan Audio dan Video, yang melibatkan 

banyak materi konseptual seperti Teknik Pergerakan 

Kamera, metode pembelajaran konvensional seperti buku 

paket dan video YouTube dirasa kurang efektif. Sumber 

belajar yang ada seringkali tidak dirancang khusus untuk 

tujuan pembelajaran, sehingga tidak memenuhi 

kebutuhan siswa secara optimal. 

Untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

pembelajaran, pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif sangat diperlukan. Salah satu solusi yang 

potensial adalah penggunaan video animasi 3D. Media ini 

menawarkan visualisasi yang fleksibel dan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran, serta dapat mengurangi biaya 

dibandingkan dengan penggunaan alat fisik seperti 

kamera. Menurut Laily Rahmayanti (2016), media video 

animasi 3D animasi adalah media audio-visual yang 

menggabungkan gambar animasi bergerak dengan audio 

yang sesuai dengan karakter animasi. Video animasi 3D 

dapat menampilkan visual yang lebih menarik dan 

mendetail, yang sulit dicapai dengan media konvensional. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa video animasi 3D yang layak 

dan efektif untuk mata pelajaran Teknik Pengolahan 

Audio dan Video, khususnya pada materi Teknik 

Pergerakan Kamera. Produk yang dihasilkan diharapkan 

memiliki durasi 5-10 menit, menggunakan perangkat 

lunak seperti Adobe Premiere dan Blender 3D, dan berisi 

konten yang dirancang khusus untuk pembelajaran. 

Media ini diharapkan dapat diakses secara offline dalam 

format MP4 dan akan dikemas dalam Google Drive untuk 

distribusi yang mudah kepada siswa. 

Manfaat dari penelitian ini meliputi peningkatan 

motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran, serta membantu guru dalam menyampaikan 

materi dengan cara yang lebih efisien dan menarik. Selain 

itu, media ini juga memberikan solusi yang ekonomis 

dibandingkan dengan penggunaan peralatan fisik. 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi signifikan terhadap proses 

pembelajaran dan pengembangan pendidikan multimedia 

di SMKN 1 Bojonegoro. 

Berdasarkan asumsi bahwa guru memiliki 

kemampuan dalam mengoperasikan media video animasi 

3D dan penelitian ini hanya diterapkan pada siswa kelas 

XII jurusan Multimedia di SMKN 1 Bojonegoro, 

pengembangan video animasi 3D diharapkan dapat 

meningkatkan efisiensi komunikasi dan interaksi antara 

guru dan siswa. Pembatasan penelitian ini termasuk fokus 

pada siswa kelas XII program studi Multimedia dan 

konten video yang berfokus pada Teknik Pergerakan 

Kamera. Dengan adanya media ini, diharapkan proses 

pembelajaran dapat dilakukan secara optimal, menarik, 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa serta tujuan 

pembelajaran yang diinginkan.

. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Branch, 2009). Model ADDIE 

terdapat lima tahapan yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Model 

pengembangan ini dipilih karena sederhana dan sesuai 

karena dapat menghasilkan sebuah produk (media) yang 

sesuai dengan analisis kebutuhan. Model ADDIE 

merupakan model yang dianggap rasional dan lebih 

runtut dibandingkan dengan model lain (Mulyatiningsih, 

2011). Pengembangan media video animasi 3D dapat 

dinilai efektif dan layak jika menggunakan model 

ADDIE. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Branch, 2009) 

 

 

Dalam penelitian ini, kelompok dipilih secara 

acak oleh instansi dalam penempatan kelas, tidak 

berdasarkan prestasi peserta didik. Peneliti menggunakan 

desain uji coba Post-Test Only Control Group Design 

dengan rumus sebagai berikut:  

 

 

 

(Sugiyono, 2013 hlm 75-76) 

Keterangan : 

𝑅 = Kelompok eksperimen dan kontrol diambil 

secara random 

𝑥 = Treatment dengan  media video animasi 3D 

𝑂2 = Kemampuan mahasiswa setelah diberikan 

treatment 

𝑂4 = Kemampuan mahasiswa yang tidak diberi 

𝑅   𝑥   𝑂2 

𝑅   𝑥    𝑂4 
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treatment 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini menggunakan instrumen angket dan 

tes. Instrumen diuji menggunakan validitas isi oleh para 

ahli.  Validitas isi adalah validitas yang menitikberatkan 

pada komponen-komponen dalam instrumen berupa 

indikator atau aspek penilaian dan berfokus pada apa 

yang perlu diukur (Coaley, 2010). Pada penelitian ini,  

peneliti tidak menghitung reliabilitas tes karena 

menggunakan tes kinerja. Tes kinerja hanya berjumlah 

satu soal yang mana akan digunakan untuk menilai 

keterampilan mahasiswa dan bukan penilaian secara 

kognitif. Sehingga penilaian cukup sampai pada saat  

para ahli menyatakan layak.  

Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

analisis data hasil angket dengan tolok ukur penilaian 

skala guttman. Data hasil angket dikaji berdasarkan 

penilaian para ahli dan siswa. Hasil analisis tersebut 

digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

video animasi 3D. Selanjutnya analisis data hasil tes 

dilakukan dengan membandingkan hasil post-test peserta 

didik untuk mengetahui tingkat keefektifan media video 

animasi 3D. 

Langkah yang dilakukan untuk mengolah data 

hasil tes yaitu uji normalitas dan uji homogenitas sebagai 

prasyarat uji T. Selanjutnya dilakukan uji T  dengan 

metode Independent Sample T-test. Adapun hipotesis 

dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

berikut :  

H0 : Tidak ada perbedaan yang signifikan antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Ha : Terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Jika thitung > ttabel maka H0 ditolak 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap Analyze (Analisis) 

Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui dan 

mengklarifikasi sebuah masalah dan upaya penyelesaiannya. 

Dalam hal ini peneliti melakukan analisis kebutuhan yang 

diawali dengan adanya masalah dalam metode pembelajaran 

yang telah diterapkan. Kegiatan analisis kebutuhan dilakukan 

dengan pengumpulan informasi tentang kondisi pembelajaran 

siswa kelas XII MM SMKN 1 Bojonegoro. Dari hasil 

wawancara yang dilakukan kepada guru SMK jurusan 

multimedia, terdapat materi yang sulit dipahami oleh 

mahasiswa salah satunya adalah tekik pergerakan kamera. 

Materi yang diajarkan cenderung membosankan dan perlunya 

alat praktik yang cukup mahal. Sejauh ini media yang 

digunakan hanya powerpoint, buku, dan video youtube. 

Fasilitas penunjang pembelajaran sudah cukup baik seperti 

LCD proyektor, papan tulis di setiap ruang kelas, dan 

mahasiswa serta dosen memiliki fasilitas pribadi yaitu laptop 

yang digunakan untuk menunjang pembelajaran di dalam  

Tahap Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dalam penelitian ini melibatkan 

beberapa langkah penting. Pertama, merumuskan materi 

dengan mengembangkan, menyusun, dan merancang isi 

berdasarkan analisis kebutuhan siswa dan pedoman RPP dari 

guru. Peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan 

guru untuk tahap ini. Selanjutnya, pada tahap pra-produksi, 

setelah memilih materi, peneliti membuat banner video 

animasi 3D, storyboard, karya siswa, dan bahan ajar lainnya. 

Langkah pertama dalam membuat video pembelajaran adalah 

menyusun rencana awal untuk memudahkan identifikasi 

topik dan adegan. Langkah kedua adalah menyiapkan materi 

teknik kamera dari buku dan jurnal yang disesuaikan dengan 

RPP. Perancangan media melibatkan pembuatan sketsa dan 

storyboard menggunakan perangkat lunak sebagai panduan. 

Evaluasi dilakukan melalui pretest dan posttest menggunakan 

angket untuk mengukur pemahaman siswa terhadap teknik 

pengoperasian kamera. Langkah terakhir adalah menyusun 

desain instrumen penilaian berbasis observasi, yang 

divalidasi untuk memastikan akurasi dan validitas hasil 

penelitian.. 

   

Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan (Development) dalam 

pembuatan media video pembelajaran melibatkan 

beberapa langkah penting. Pertama, desain produksi yang 

mencakup perancangan film animasi 3D, pembuatan 

segmen-segmen, dan pengumpulan konten video edukasi. 

Video animasi 3D dibuat menggunakan software Blender 

V3.6.1, dengan bumper dan motion graphic menggunakan 

Adobe After Effects, alur video disusun dengan Adobe 

Premiere Pro, dan penambahan efek suara, transisi, teks, 

serta subtitle menggunakan CapCut PC. Selanjutnya, 

bahan penyerta yang mencakup identifikasi produk, 

petunjuk penggunaan media, dan RPP yang telah 

divalidasi oleh ahli desain pembelajaran. Desain bahan 

penyerta diedit dengan Canva dan dilampirkan pada 

lampiran. Terakhir, validasi pesan dilakukan dengan 

penyempurnaan produk berdasarkan saran dari ahli RPP, 

media, dan materi, mempertimbangkan masukan dari para 

ahli yang kompeten di bidangnya. 
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Gambar 2. Desain Tampilan Video Animasi 3D 

 

Tahap Impementation (Implementasi) 

 Tahap implementasi melibatkan 

penggunaan media animasi 3D sebagai bahan ajar 

untuk siswa kelas XII SMKN 1 Bojonegoro, serta 

penentuan efektivitasnya melalui perbandingan 

hasil pre-test dan post-test. Analisis data 

menunjukkan bahwa data telah terdistribusi normal 

berdasarkan Uji Normalitas menggunakan metode 

Kolmogorov-Smirnov, dengan nilai pre-test sig 

0,143 > 0,05 dan post-test sig 0,096 > 0,05. Uji T 

dilakukan untuk mengukur efektivitas penggunaan 

media, dengan hasil menunjukkan nilai sig.(2-

tailed) < 0,001 yang lebih kecil dari α = 0,05. Hasil 

ini menolak hipotesis nol (Ho) dan menerima 

hipotesis alternatif (Ha), sehingga dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan 

antara hasil belajar kelompok eksperimen dengan 

kelompok kontrol. Penggunaan video animasi 3D 

terbukti efektif dalam pembelajaran teknik 

pergerakan kamera bagi siswa kelas XII Multimedia 

SMKN 1 Bojonegoro. 

 

Tahap Evaluate (Evaluasi) 

Tahap evaluasi adalah langkah terakhir dalam 

pengembangan model ADDIE, yang dilakukan pada setiap 

tahap pembangunan dengan evaluasi kritis berdasarkan hasil 

kajian terstruktur melalui RPP, media, materi, dan transkrip 

wawancara. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan media pembelajaran dengan 

membandingkan hasil pre-test dan post-test siswa. Berikut 

merupakan hasil angket yang telah diisi para ahli dan siswa 

: 

Tabel 1. Hasil Uji Kelayakan Media 

No. Subjek Uji 

Coba 

Hasil 

Presentase 

Keterangan  

1. Uji Ahli 

Materi 

Validasi 

Ahli 

Ahli materi 

telah 

menyatakan 

layak 

2. Uji Ahli 

Desain 

Pembelajar

an 

Validasi 

Ahli  

Ahli desain 

pembelajaran 

telah 

menyatakan 

layak 

3. Uji Ahli 

Penilaian 

Pembelajar

an 

Validasi 

Ahli 

Ahli penilaian 

pembelajaran 

telah 

menyatakan 

layak 

4. Uji Ahli 

Media 

Validasi 

Ahli 

Ahli media 

telah 

menyatakan 

layak 

5. Uji Coba 

Perorangan 

Angket 

untuk 

Mahasiswa 

Layak, tidak 

perlu direvisi 

6. Uji Coba 

Kelompok 

Kecil 

Angket 

untuk 

Mahasiswa 

Layak, tidak 

perlu direvisi 

7. Uji Coba 

Lapangan 

Angket 

untuk 

Mahasiswa 

Layak, tidak 

perlu direvisi 

 

Dalam uji coba lapangan menggunakan tes 

kinerja sebagai bentuk post-test dalam proses 

pembelajaran. Selanjutnya menganalisis data hasil tes 

menggunakan uji T untuk membuktikan adanya 

perbedaan antara kelas kontrol dan eksperimen.  

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Jika 

nilai signifikansi lebih besar dari 0.05, maka data 

penelitian berdistribusi normal. Berikut hasil uji 

normalitas menggunakan uji Kolmogorov-Smirnova : 

Gambar 3. Hasil Uji Normalitas 

 

 

Dari hasil perhitungan uji normalitas diatas, diketahui 

nilai signifikansi (Sig.) kelas eksperimen 0.065 > 0.05 

dan kelas kontrol 0.094 > 0.05. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan data penelitian berdistribusi 

normal. 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah 

varians data bersifat homogen. Berdasarkan hasil 

analisis dengan Levene's Test melalui SPSS: 

 
Gambar 4. Hasil Uji Homogenitas post test 

Dari hasil perhitungan uji homogenitas diatas, nilai 

sig. untuk data , untuk data post-test adalah 0,289, dan 

untuk data beda pre-test dan post-test adalah 0,752. 

Semua nilai tersebut lebih besar dari α = 0,05, 

menunjukkan bahwa data tersebut homogen.. 
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c. Uji T 

Setelah data berdistribusi normal maka digunakan 

uji t untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

media. Hal ini terlihat dari perbedaan rata-rata 

sebelum dan sesudah acara. Widiyanto (2013:35) 

Peneliti melakukan penelitian menggunakan SPSS 

versi 26 dengan metode uji sampel berpasangan (uji 

t) dan memperoleh hasil seperti di bawah ini.:: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hipotesis nol (Ho) menyatakan bahwa tidak terdapat 

perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

diterapkan media video pembelajaran materi animasi 3D 

teknik pergerakan kamera, sedangkan hipotesis alternatif 

(Ha) menyatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 

siswa antara sebelum dan sesudah diterapkannya media 

tersebut. Hasil perhitungan menunjukkan nilai sig. (2-tailed) 

< 0,001, yang lebih kecil dari taraf signifikansi α = 0,05, 

sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Ini menandakan 

bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, menunjukkan 

bahwa penggunaan video animasi 3D efektif dalam 

pembelajaran teknik pergerakan kamera untuk siswa kelas 

XII Multimedia SMKN 1 Bojonegoro. Tahap evaluasi 

merupakan langkah terakhir dalam pengembangan model 

ADDIE, dilakukan secara kritis pada setiap tahap 

pembangunan berdasarkan kajian terstruktur melalui RPP, 

media, materi, dan transkrip wawancara. 

PENUTUP 

Simpulan 

Setelah melalui semua tahapan pengembangan model 

ADDIE dari tahap awal analisis hingga evaluasi, 

pengembangan video pembelajaran Materi Teknik 

Pergerakan Kamera untuk kelas XII di SMKN 1 

Bojonegoro menghasilkan kesimpulan bahwa video 

animasi 3D ini layak dan efektif digunakan pada 

pembelajaran mata pelajaran Teknik Pengolahan Audio 

Video. Adapun beberapa saran yang diberikan adalah:  

 

1. Saran Pemanfaatan 

 Peserta didik harus memahami cara menggunakan 

media video animasi 3D, dengan panduan yang 

terdapat pada bahan penyerta. Guru diharapkan 

menjadi fasilitator, bukan lagi sumber informasi 

utama. Media ini diharapkan membantu siswa 

memahami materi pelajaran melalui konten dan 

tampilan yang menarik. 

 

2. Dimensi 

Video animasi 3D ini dirancang khusus untuk siswa 

kelas XII-MM SMKN 1 Bojonegoro. Jika ingin 

digunakan oleh sekolah atau lembaga lain, perlu 

dilakukan penelitian ulang agar media dapat 

digunakan dengan tepat sesuai kondisi siswa. 

3. Saran Pengembangan Berikutnya 

 Disarankan untuk fokus pada peningkatan kualitas 

resolusi dan realisme visual, termasuk detail tekstur 

dan pencahayaan alami. Selain itu, penting 

memperhatikan aspek naratif yang kuat, memastikan 

cerita atau pesan yang disampaikan memiliki daya 

tarik emosional dan relevansi yang mendalam bagi 

audiens. 
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