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ABSTRAK 

MASRAWANI 2021: Pengembangan Media Animasi Menggunakan Aplikasi 

Blender 2.79 Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti Kelas VIII SMP 

 

Guru merupakan salah satu faktor yang penting dalam memilih keberhasilan 

pendidikan. Guru dituntut harus mampu menghasilkan media pembelajaran guna untuk 

membantu proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengahsilkan produk 

media pembelajaran yang dapat digunakan. Media animasi dengan menggunakan 

aplikasi Blender 2.79 untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 

yang valid sehingga layak digunakan untuk proses pembelajaran. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian (Research and 

Development/R&D). Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

dimana terdapat beberapa tahap yaitu : (1) melakukan analisis kebutuhan, (2) 

desigen yaitu menentukan metode bahan ajar yang akan dibuar, (3) development 

memproduksi atau mendisain, (4) mengevaluasi hasil belajar. Uji validitas produk 

dilakukan tiga orang yaitu validator ahli media dua orang yaitu dosen jurusan 

Kurikulum dan Teknologi Pendidikan dan ahli materi satu orang yaitu guru 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Uji coba produk dilakukan kepada 30 

siswa kelas VIII SMPN 40 Kota Padang. Instrument yang digunakan yaitu berupa 

angket pernyataan dan dokumentasi, data dianalisis secara kuantitatif guna untuk 

mengetahui kualitas media yang dibuat yaitu media animasi menggunakan 

aplikasi Blender 2.79 yang dikembangkan, kemudian data berupa komentar dan 

saran dianalisis secara kualitatif. 

Dari hasil analisis menunjukkan bahwa media animasi menggunakan 

aplikasi Blender 2.79 untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti yang dikembangkan diperoleh nilai yang sangat layak dan dikategorikan 

valid skor 4,73 yang diperleh nilai dari validator media satu, dan skor 4,93 

diperoleh dari validator media dua, nilai yang diperoleh dari validator materi yaitu 

4,93 di ketegorikan valid dan layak digunakan, kemudian nilai kepraktisan yang 

diperoleh dari siswa kelas VIII SMP 40 yaitu 4,35 dengan kategori praktis. Dapat 

disimpulkan media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 layak digunakan 

untuk mendukung proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti. 

 

 

 

 

 

 

 

Catatan : Pengembangan Media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan elemen penting dalam memajukan bangsa dan 

Negara. Perkembangan dan kemajuan segala bidang oleh keberhasilan 

pendidikan, sehingga mutu atau kualitas pendidikan harus ditingkatkan. Undang-

undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan nasional: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terancang untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

Negara”. 

 

Berdasarkan pandangan di atas jelas bahwa pendidikan merupakan 

sebuah wadah untuk mengembangkan seluruh potensi peserta didik sebagai 

tonggak kemajuan negeri ini. Pengembangan dan kemajuan peserta didik tidak 

terlepas dari peran guru dalam melakukan penanaman moral dan penyampaian 

suatu materi pelajaran. Keberhasilan seorang guru dalam menyampaikan suatu 

materi pelajaran, tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuannya dalam menguasai 

materi yang akan di sampaikan. Akan tetapi ada faktor-faktor lain yang harus 

dikuasainya sehingga ia mampu menyampaikan materi secara profesional dan 

efektif. Sesuai dengan undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem 

Pendidikan Nasional, BAB II Pasal 3, pada dasarnya ada empat kompetensi yang 

harus dimiliki oleh guru, yaitu profesional, pedagogik, kepribadian dan sosial. 
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Keempat kompetensi tersebut harus berkembang dan tumbuh terbina 

dalam kepribadian guru, sehingga diharapkan dengan memiliki empat 

kompetensi dasar tersebut seorang guru dapat mengerahkan segala kemampuan 

dan keterampilannya dalam mengajar secara professional dan efektif. Empat 

kompetensi dalam cara-cara mengajar, seorang guru dituntut untuk mampu 

merencanakan atau mampu menyusun setiap program satuan pelajaran, 

mempergunakan dan mengembangkan media pendidikan, serta mampu memilih 

metode yang bervariatif dan efektif. Media pembelajaran adalah saluran atau 

perantara yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau materi. Media sangat 

diperlukan dalam pembelajaran sebagai alat penyampaian informasi dan pesan 

dari guru kepada peserta didik. Pembelajaran yang baik dan berlangsung lancar 

memerlukan media pembelajaran ekosistem membutuhkan media yang sesuai 

untuk menampilkan materi pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Peketi.  

Ketepatan seorang guru dalam memilih metode pengajaran yang efektif 

pada pembelajaran akan dapat menghasilkan pembelajaran bervariatif. 

Sebaliknya, seorang guru yang kurang tepat dalam memilih metode pengajaran, 

maka akan dapat menimbulkan kegagalan dalam mencapai pembelajaran yang 

efektif. Hal ini sesuai dengan apa yang diungkapkan oleh Sukadi (2002), bahwa 

“proses pembelajaran yang tidak mencapai sasaran, dapat dikatakan sebagai 

pembelajaran yang tidak efektif”. 
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Proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Interaksi 

antara guru dan siswa pada saat proses pembelajaran memegang peran penting 

dalam mencapai tujuan yang di inginkan. Kemungkinan kegagalan guru dalam 

menyampaikan materi disebabkan saat proses pembelajaran guru kurang 

membangkitkan materi disebabkan saat proses pembelajaran guru kurang 

membangkitkan perhatian dan minat siswa dalam mengikuti pelajaran, 

khususnya Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Guru sering mengalami 

kesulitan unuk membantu siswa memahami materi yang disampaikan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti siswa kelas VIII SMPN 40 Kota Padang pada 

tanggal 05 Januari 2021 diperoleh informasi bahwa masi kurangnya penggunaan 

media pembelajaran sebagai alat bantu guru dalam mengajar dan guru tersebut 

menyarankan untuk membuat media pembelajaran lebih dekat kepada Allah 

dengan mengamalkan sholat gerhana matahari agar siswa tersebut dapat belajar 

dan memahami sholat tesebut.  

Bedasarkan hasil wawancara tersebut peneliti mempunyai keinginan 

untuk membuat media pembelajaran animsi 3D dengan menggunakan aplikasi 

Blender 2.79 sebelum membuat media maka terlebih dahulu dilakukan analisis 

kurikulum dan silabus guna untuk mencocokkan media yang akan dibuat dengan 

materi, media yang akan dibuat satu tema yaitu  lebih dekat kepada Allah dengan 

mengamalkan sholat gerhana matahari alasan peneliti mengambil tema lebih 

dekat kepada Allah dengan mengamalkan sholat gerhana matahari semester II 
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dikarenakan peneliti belum menemukan media dan artikel mengenai pembuatan 

media animasi untuk gerakan sholat gerhana matahari dengan menggunakan 

aplikasi Blender 2.79 kebanyakan yang saya temui media video dan media 

gambar.  Bentuk media yang akan dibuat yaitu animasi 3D yang dapat diakses 

siswa melalui telepon genggam berbasis android. Alasan peneliti menggunakan 

media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 untuk membuat media 

pembelajaran lebih menarik, agar dapat memudahkan siswa dalam belajar 

dimana saja dan kapan saja. 

 Animasi adalah gerakan objek maupun teks yang diatur sedemikian rupa 

sehingga kelihatan menarik dan kelihatan lebih hidup. Animasi merupakan salah 

satu bentuk visual bergerak yang dapat dimanfaatkan untuk menjelaskan materi 

siswa yang sulit disampaikan secara konvesional. 

Sedangkan pengertian Blender adalah perangkat lunak sumber terbuka 

grafika komputer. Perangkat lunak ini digunakan untuk membuat film animasi, 

efek visual, model cetak 3D, dan permainan video. Blender 2.79 memiliki 

beberapa fitur termasuk permodelan 3D. 

Berdasarkan uraian di atas diharapkan pengembangan media pembelajaran 

dengan perangkta lunak Blende 2.79 dapat memudahkan siswa belajar dan guru 

pendidikan agama islam dan budi pekerti dapat menggunakan media sebagai bahan 

ajar. Penelitian ini sendiri berjudul “Pengembangan Media Animasi 

Menggunakan Aplikasi Blender 3D Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti Kelas VIII SMP”. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media animasi menggunakan aplikasi Blender 

2.79 untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas 

VIII SMP. 

2. Bagaimana validitas media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 

untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII 

SMP. 

3. Bagaimana paktikalitas media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 

untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII 

SMP yang di kembangkan. 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Menghasilkan media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 untuk 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII SMP. 

2. Mengetahui validitas media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 

untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII 

SMP. 

3. Mengetahui praktikalitas media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 

untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII 

SMP. 
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D. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 yang di kembangkan 

sesuai dengan Kurikulum yang di terapkan di SMP kelas VIII. 

2. Media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 yang digunakan sesuai 

dengan silabus di SMP kelas VIII. 

3. Media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 sesuai dengan buku 

mata pelajaran pendidikan agama islam dan budi pekerti yang digunakan di 

SMP kelas VIII dan sebagai panduan materi pada media. 

4. Media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 dirancang untuk 

digunakan sebagai sumber belajar pendidikan agama islam dan budi pekerti. 

5. Media animasi dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi Blender 2.79 

sebagai bahan ajar dan di dukung Blender 2.79 editing vidio untuk 

pengeditan suara dan ayat yang digunakan. 

6. Tampilan media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 lebih menarik 

dengan tema lebih dekat kepada Allah dengan mengamalkan sholat gerhana 

matahari, gerakan dan bacaan ayat mudah dipahami. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Peneliti mengharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan 

manfaat yang positif seperti berikut: 

1. Siswa 
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a. Membantu meningkatkan pemahaman siswa dan memperjelas materi 

pembelajaran.  

b. Pembelajaran dapat menciptakan pembelajaran yang disukai bagi siswa. 

c. Media pembelajaran dapat di pelajari siswa diluar jam pelajaran. 

2. Guru  

Media pembelajaran yang dihasilkan dapat menjadi alat bantu bagi guru 

dalam menyampaikan materi.  

3. Peneliti 

Menambah wawasan penulis dalam pembuatan media pembelajaran. Salah 

satu persyaratan yang harus dipenuhi dalam menyelesaikan pendidikan S1 

Jurusan Kurukulum dan Teknologi Pendidikan di Universitas Negeri 

Padang. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan pengembangan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah: 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Sekolah sudah memiliki fasilitas berupa proyektor yang memadai di sekolah. 

b. Siswa dan guru dapat mengoperasikan media pembelaran yang di buat. 

c. Media animasi menggunakan aplikasi Blender 2.79 memudahkan siswa 

belajar pendidikan agama islam dan budi pekerti dengan bertemakan lebih 

dekat kepada Allah dengan mengamalkan sholat gerhana matahari.  
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d. Guru dapat menggunakan media sebagai bahan ajar pendidikan agama 

islam dan budi pekerti. 

2. Keterbatasan Pengembang 

a. Keterbatasan waktu dan biaya yang dimiliki oleh peneliti sehingga materi 

dalam penelitian pengembangan ini hanya terbatas pada materi lebih 

dekat kepada Allah dengan mengamalkan sholat gerhana matahari materi 

semester II.  

b. Uji coba hanya terbatas pada 30 siswa kelas VIII di SMP Negeri 40 

Padang. 

 


