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ABSTRAK 

 

Febri Yuningsih (97838/2009): Rancang Bangun Animasi 3 Dimensi 

Sebagai Media Pembelajaran Pada 

Mata Pelajaran Menginstalasi PC. 

 

Salah satu keberhasilan suatu lembaga pendidik dalam melaksanakan 

pembelajaran adalah bagaimana upaya pendidik dalam menyampaikan pesan, 

teori dan informasi terhadap siswa agar memahami pelajaran dan informasi 

lebih cepat dan membuat pelajaran tersebut lebih menarik serta mudah 

dimengerti, maka pendidik perlu membuat suatu media pembelajaran yang 

menarik seperti media pembelajaran animasi 3D (tiga dimensi). Tujuan dari 

tugas akhir ini adalah merancang dan membangun media pembelajaran 

animasi 3D pada mata pelajaran Menginstalasi PC pada Program Keahlian 

Teknik Komputer dan Jaringan. Pembuatan animasi 3D menggunakan metode 

real-time, dengan tahap-tahap Pra Produksi yang meliputi pencarian ide dan 

materi yang akan di jadikan animasi 3D, perancangan karakter, skenario, dan 

pembuatan storyboard, kemudian tahapan Produksi, meliputi pembuatan 

modeling berupa perancangan objek/ karakter, tahap selanjutnya adalah tahap 

Pasca produksi yaitu Final Editing berupa penyusunan elemen dan 

pengecekkan apabila terjadi kesalahan maka prosesnya akan diulang kembali. 

Setelah itu barulah dilanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu rendering yang 

nantinya akan mengeluarkan output video secara keseluruhan. Pada proses 

pembuatan animsi 3D ini menggunakan aplikasi Blender 3D versi 2.6.5. 

Tugas akhir ini akan menghasilkan sebuah media pembelajaran pada mata 

pelajaran menginstalasi PC pada Program Keahlian Teknik Komputer dan 

Jaringan. 

 

Kata Kunci : Proses pembelajaran, media pembelajaran, animasi 3D. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Menurut Sucipto, (2010:1) Teknologi multimedia merupakan teknik 

dalam bidang komputer yang menggabungkan lebih dari satu media dalam 

suatu bentuk komunikasi yang meliputi teks, suara, grafik, animasi, dan video 

kedalam sistem komputer. Komputer bidang multimedia dan disain grafis 

sebagai pengolah data akan menjadikan sebuah sistem informasi dan 

komunikasi menjadi lebih menarik. Penggunaan bidang multimedia ini bisa 

berupa gambar kemudian membuat informasi tersebut jadi semakin hidup dan 

terkesan mempunyai elemen gerak, salah satunya adalah dalam dunia desain 

animasi untuk media pembelajaran.  

Animasi atau lebih akrab disebut dengan film animasi, adalah film 

yang merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan sehingga menjadi 

gambar yang bergerak. Pada awal penemuannya, film animasi dibuat dari 

berlembar-lembar kertas gambar yang kemudian diputar sehingga muncul efek 

gambar bergerak. 

Pemanfaatan teknologi multimedia dapat dibagi menjadi: presentasi 

bisnis, pembelajaran, promosi, penjualan, information delivery, 

teleconferencing, productivity, film, virtual reality, aplikasi web dan game. 

Penggunaan media pembelajaran animasi 3D (tiga dimensi)  pada 

pembelajaran bisa dijadikan sebagai sarana untuk memberikan kemudahan 

bagi pendidik dalam penyampaian informasi serta memberikan pemahaman 
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bagi siswa dalam memahami konsep-konsep yang ada dalam buku. Media 

animasi 3D adalah media simulasi yang bersifat nyata dibandingkan dengan 

media animasi 2D karna animasi 3D ini berbentuk nyata seolah-olah 

berbentuk objek sebenarnya serta mudah di pahami oleh para siswa.  

Menurut Azhar Arsyad (2011: 21-23), manfaat media adalah 

menjadikan pembelajaran lebih menarik. Media bisa diasosiasikan sebagai 

penarik perhatian, dan membuat siswa tetap terjaga dan memperhatikan. 

Kejelasan dan keruntutan pesan, daya tarik image yang berubah ubah, 

penggunaan efek khusus yang dapat meningkatkan pengetahuan dan 

memotivasi siswa. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajran mempunyai peranan penting salah satunya sebagai alat yang 

dapat merangsang perhatian siswa dan membangkitkan motivasi belajar siswa, 

dengan media pembelajaran dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik, 

interaktif dan mudah dipahami, sehingga dapat mempersingkat waktu dalam 

penyampaian pesan dan isi pembelajaran.  

Media pembelajaran animasi 3D ini dapat menjadikan pembelajaran 

tersebut menjadi lebih menarik, interaktif dan mudah di pahami. Media 

pembelajaran animasi 3D perlu didukung dengan perancangan yang jelas dan 

mudah dipahami, keterampilan dalam pemilihan metode, serta ketersesuaian 

dengan isi materi pembelajaran (kurikulum) dan harapan dari tujuan yang ingin 

dicapai. 



3 

 

Sampai saat ini pembelajaran animasi 3D belum berkembang dengan 

optimal di Indonesia pada toko-toko buku hanya mempunyai media 

pembelajaran berbentuk buku dan CD interaktif yang bersifat 2 Dimensi. 

Masih minimnya media animasi 3D dalam proses pembelajaran adalah salah 

satu kendala pengembangan media pembelajaran yang kurang dikuasai oleh 

para pendidik di Indonesia. Jika media pembelajaran animasi 3D ini 

berkembang maka proses pembelajaran akan mudah tersampaikan karena 

media pembelajaran animasi 3D ini bersifat simulasi sehingga siswa dapat 

menggambarkan informasi yang dilihat dan didengar. 

Menurut lembaga riset penerbitan komputer yaitu computer Tecnology 

research (CTR) menyimpulkan dari penelitiannya, bahwa orang hanya mampu 

mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar dan 80% dari 

yang dilihat, didengar dan dilakukan sekaligus. Maka dengan adanya media 

3D ini dapat menjadikan siswa lebih semangat dan antusias dalam belajar.   

Media pembelajaran animasi 3D yang dibuat dalam tugas akhir ini 

yaitu materi mata pembelajaran Menginstalasi PC (Personal Computer) dari 

kompetensi bidang keahlian Teknologi Informasi dan Komunikasi pada 

Program Keahlian Teknik Komputer Dan Jaringan. Materi yang tercakup 

didalamnya tentang menguraikan cara atau proses dari menginstalasi PC yang 

diawali dengan cara menentukan spesifikasi komputer hingga pengujian PC, 

yang membahas tentang cara memilih perangkat dan spesifikasi komputer, 

menginstalasi perangkat PC, mengkonfigurasi PC, dan memeriksa hasil 

instalasi PC. 
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Materi tentang Menginstalasi PC menarik untuk dijadikan media 

dalam bentuk animasi 3D, karena mempunyai banyak perangkat-perangkat 

fisik sehingga mudah untuk mengenalkan contoh perangkat komputer  kepada 

siswa dibandingkan dengan proses pembelajaran yang disajikan dalam bentuk 

buku, tutorial dan jobsheet serta melalui metode ceramah dan model 

pembelajaran langsung tanpa menggunakan media bantu untuk memvisualkan 

beberapa materi. 

Dalam prosesnya media akan ditampilkan sebelum melakukan praktek 

langsung, di harapkan siswa sudah dapat melihat gambaran yang akan 

dipraktekkan, seperti perangkat-perangkat yang ada dalam CPU sehingga 

pendidik tidak perlu membongkar CPU untuk memperagakan perangkat-

perangkat tersebut, dengan adanya media ini diharapkan  juga bisa 

mempersingkat waktu dalam proses penyampaian materi dan informasi,  

sehingga siswa lebih cepat memahami dan mengenal alat-alat dan fungsi dari 

percobaan yang akan dilakukan diruang praktek komputer 

Dalam pembuatan media pembelajaran dituntut kreatifitas agar media 

tersebut menarik untuk disajikan, salah satu yang penulis lakukan adalah 

dengan membuat media yang disajikan layaknya sebuah sajian film yang 

menarik dan menghibur. Dalam Tugas Akhir ini, penulis membuat animasi 3D 

dengan menggunakan aplikasi 3D khususnya aplikasi Blender berbasis open 

source dengan judul “Rancang Bangun Animasi 3 Dimensi Sebagai Media 

Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Menginstalasi PC“. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah yang 

ada yaitu:  

1. Masih minimnya pembelajaran animasi 3D dalam proses pembelajaran di 

Indonesia  

2. Keterbatasan waktu dalam menyampaikan informasi jika informasi di 

sampaikan secara langsung. 

3. Keterbatasan media yang mempunyai karakter seperti Computer 

Tecnology Research (CTR) bahwa orang hanya mampu mengingat 20% 

dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar dan 80% dari yang dilihat, 

didengar dan dilakukan sekaligus 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka batasan 

masalah pada tugas akhir ini yaitu:  

1. Perancangan dan pembuatan media, animasi dan objek 3D mata pelajaran 

Menginstalasi PC pada program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan 

di SMK 

2. Perancangan animasi dan proses pembuatannya menggunakan beberapa 

aplikasi khususnya blender 

3. Animasi 3D yang di tampilkan adalah tentang materi yang mencakup 

dalam mata pelajaran Menginstalasi PC yang  bisa di jadikan dalam 

bentuk 3D. 
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian identifikasi masalah, batasan masalah, 

pengetahuan dan pengamatan penulis tentang teknologi 3 dimensi dan 

multimedia, maka dirumuskan: “Bagaimana merancang dan membangun 

media pembelajaran berbasis animasi 3 dimensi pada mata pelajaran 

Menginstalasi PC Pada Program Keahlian Teknik Komputer Dan Jaringan?” 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan dari tugas akhir ini adalah merancang dan membangun 

media pembelajaran animasi 3D pada mata pelajaran Menginstalasi PC pada 

Program Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Adapun manfaat dari perancangan dan pembuatan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Memberi kemudahan pada siswa dalam mempelajari materi Menginstalasi 

PC pada Program Keahlian Teknik Komputer Dan Jaringan 

2. Membantu siswa dalam memahami dan mengenal perangkat-perangkat  

komputer yang tidak bisa di visualisasikan langsung. 

3. Meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran  

4. Memudahkan pendidik dalam penyampaian materi dan informasi 

5. Mempersingkat waktu dalam penyampaian materi dan informasi
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BAB V 
PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang diambil setelah pembuatan Tugas Akhir ini adalah 

merancang dan membangun media pembelajaran pada mata pelajaran 

menginstalasi PC pada Program Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan 

B. Saran 

Berdasarkan hasil pembuatan media pembelajaran animasi 3D dapat 

diberikan saran sebagai berikut: 

1. Pada media animasi 3D ini diharapkan nantinya dapat dikembangkan 

menjadi lebih baik lagi dengan cara mengembangkan materi yang lebih 

full 3D. 

2. Diharapkan nantinya media animasi 3D ini bisa dikembangkan melalui 

media berbasis web 

3. Diharapkan  media animasi 3D ini dapat membantu guru dalam 

menyampaikan informasi dan pesan terhadap materi yang akan di 

ajarkan.  
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