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ABSTRAK

Muhammad Lutfi Al Ayubi: 1601115005. “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Animasi 3D menggunakan Teknik Rigging Pada Materi
Hukum Hidrostatsis, Hukum Pascal, dan Hukum Archimedes”. Skripsi. Jakarta:
Program Studi Pendidikan Fisika, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020.

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk mengatasi permasalahan minat
belajar siswa dan kurangnya pemahaman terhadap materi pembelajaran. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran yang
berbentuk video animasi 3D pada materi hukum hidrostatis, hukum pascal, dan
hukum archimedes. Pada penelitian ini, pengembangan yang dilakukan
menggunakan model ADDIE. Pada tahap analisis, dilakukan tahap studi literatur,
analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. Pada tahap desain, dilakukan tahap
pembuatan media, diawali dengan membuat konsep media, pembuatan naskah,
modelling, animation, rendering. Pada tahap pengembangan, media yang sudah
dibuat diuji kelayakannya melalui ahli materi dan ahli media. Pada tahap
implementasi, media diuji coba lapangan kelompok skala kecil 30 responden.
Selanjutnya dievaluasi. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kualitatif
dan kuantitatif. Nilai rata-rata ahli materi 82,00% berkategori baik, nilai ahli
media 88,76% berkategori sangat baik, uji skala kecil 81,06% berkategori baik, uji
skala besar 87,05% berkategori sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa media
animasi 3d ini layak digunakan sebagai media pembelajaran hukum hidrostatis,
hukum pascal, dan hukum archimedes.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Animasi 3D, Teknik Rigging



ABSTRACT

Muhammad Lutfi Al Ayubi: 1601115005. “Development of Learning Media
Based on 3D Animation using Rigging Techniques on Hydrostatic Priciple,
Pascal’s Principle, and Archimedes’s Principle”. A Paper. Jakarta: Physics
Education Department, Faculy of Teaching and Education, Muhammadiyah
University of Prof. Dr. Hamka., 2020.

This development and research were implemented to solve the students learning
motivation problem and the lack of understanding toward learning material. The
purpose of this research is to develop learning media which formed of 3D
animation video on Hydrostatic Priciple, Pascal's Principle, and Archimedes’s
Principle materials. In this research, the development which was implemented is
using ADDIE model. On analysis stage, it was used literature study stage, needs
analysis and curriculum analysis. On design stage, was implemented media
maker stage, started by make a media concept, script making, modelling,
animation, rendering. On development stage, the media which has been made,
was tested the appropriateness by through the material experts and media experts.
On implementation stage, the media were implemented minor scale tested by 30
respondences. Next the data is evaluated. The data which has been collected, was
analyzed by qualitative and quantitative description. The average score of experts
material is 82.00% good category. Score of expert media is 88.76% very good
category, minor scale tested 81.06% good category, major scale tested 87.05%
very good category. It can be summarized that this 3D animation media is
deserves to be used as learning media for Hydrostatic Priciple, Pascal's
Principle, and Archimedes’s Principle.

Keyword: Learning Media, 3D Animation, Rigging Techniques
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses belajar mengajar pada hakikatnya merupakan proses
komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui
media tertentu ke penerima pesan. Sumber pesannya guru dan peserta
didik sebagai penerima pesan. Pada proses pembelajaran adakalanya pesan
tersebut berhasil diterima peserta didik dengan baik adakalanya tidak.
ketidakberhasilannya peserta didik dapat di artikan bahwa kurang
memahami apa-apa yang didengar, dilihat, ataupun yang diamatinya.

Seiring berkembangnya Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)
yang sangat pesat seperti sekarang ini, pembelajaran di sekolah dituntut
untuk memanfaatkan teknologi, guna mempermudah proses penyampaian
materi yang diajarkan. Perkembangan teknologi informasi ini telah
menghasilkan berbagai macam variasi jumlah media pembelajaran yang
berisi infomasi dan pengetahuan.

Bermacam media dapat digunakan oleh pendidik untuk
menyampaikan pesan ajaran kepada peserta didik melalui penglihatan dan
pendengaran untuk menghindari verbalisme. Salah satu fungsi utama
media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan yang diciptakan oleh guru.

Hal ini sesuai dengan pendapat Gagne dalam Rusman, dkk (2012: 170),



menyatakan bahwa “media adalah berbagai jenis komponen dalam
lingkungan siswa yang dapat memberi rangsangan untuk belajar”.

Salah satu ilmu yang dipelajari pada jenjang pendidikan sekolah
menengah atas yaitu fisika. Sebagian peserta didik beranggapan bahwa
pembelajaran fisika membosankan, memiliki banyak rumus-rumus yang
sulit dipahami dan dalam proses pembelajaran adakalanya peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami konsep dari materi yang diajarkan
karena waktu dan ruang yang terbatas. Rusman dan Pramono (2011: 220)
beranggapan bahwa salah satu media yang dapat mengatasi masalah ruang
dan waktu yang terbatas yaitu media video. Media video pembelajaran
merupakan salah satu jenis dari media audio visual yang digunakan untuk
membantu peserta didik dalam memahami apa yang diajarkan. Media
video pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, yaitu memberi pesan
yang dapat diterima secara lebih merata oleh siswa, sangat bagus untuk
menerangkan suatu proses, mengatasi keterbatasan ruang dan waktu,
kombinasi video dan audio dapat lebih efektif dan lebih cepat
menyampaikan pesan dibandingkan dengan media teks, sebagai bagian
terintegrasi denga media lain, seperti teks atau gambar, video dapat
memperkaya pemaparan, dan memberi kesan yang mendalam yang dapat
memengaruhi sikap siswa.

Adapun hasil observasi mengenai media yang digunakan peserta
didik pada tiga sekolah menengah atas di wilayah Bekasi dan Jakarta, LKS

adalah media non digital dengan persentase tertinggi yang digunakan oleh



peserta didik. Sementara itu media digital yang digunakan perserta didik
dengan persentase tiga terendah yaitu animasi, simulasi, dan ebook. Pada
hasil observasi mengenai animasi yang digunakan, jenis animasi yang
paling banyak digunakan dalam proses pembelajaran adalah animasi 2D.
Namun, dari hasil analisis kebutuhan, animasi ini dinilai kurang
membangkitkan semangat belajar peserta didik, sehingga menimbulkan
rasa bosan dan kurang tertarik pada saat proses pembelajaran berlangsung.
Dalam hal ini sesuai dengan hasil analaiss kebutuhan responden, peserta
didik membutuhkan hal yang lebih menarik, yakni animasi 3D yang
dikemas secara sederhana dalam sebuah video dengan konten pembahasan
materi, contoh soal, dan penerapan dalam kehidupan sehari-hari.

Penggunaan animasi dalam pembelajaran sebelumnya pernah
dilakukan oleh Binti Nur Zakiatul Arista. Pada tahun 2016 Binti Nur
Zakiatul Arista telah melakukan penelitian pengembangan tentang kartun
3D. Ia menyatakan bahwa kartun 3D yang ia buat memiliki efek edukatif
dan dapat memotivasi dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Tidak
hanya itu, Herry Maksudi dkk (2016) dan Kadek Sukiasa (2013) juga
melakukan penelitian tentang pengaruh media animasi terhadap motivasi
belajar dan peningkatan hasil belajar peserta didik. Mereka menyatakan
bahwa media animasi dapat memotivasi dan meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Pada proses pengembangan media pembelajaran animasi 3D

penulis menggunakan program Blender. Blender merupakan software yang



dapat di unduh secara gratis bagi para pengguna internet. Blender biasa
digunakan dalam berbagai macam pembuatan animasi 3D. Blender juga
memiliki banyak kelebihan diantaranya kemudahan dalam membuat objek,
tokoh, latar, pencahayaan, angel camera, dan pilihan warna yang banyak.
Dalam pembuatannya penulis menggunakan teknik rigging. Menurut
Aditya (2016: 72-77) Rigging merupakan metode pemberian atau
pemasangan tulang pada karakter animasi agar mudah untuk digerakkan.
Berdasarkan latar belakang di atas dan alasan terkait tingkat
penggunaan smartphone yang tinggi dikalangan peserta didik, serta masih
sedikitnya video animasi 3D yang telah dikembangkan khususnya dalam
pembelajaran Hukum Hidrostatis, Hukum Pascal, dan Hukum
Archimedes, maka penulis tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran audio visual yang berjudul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Animasi 3D menggunakan Teknik Rigging pada

Materi Hukum Hidrostatis, Hukum Pascal, dan Hukum Archimedes”.

B. Fokus Penlitian
Fokus pada penelitian ini yaitu mengembangkan media
pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan teknik rigging pada

materi Hukum Hidrostatis, Hukum Pascal, dan Hukum Archimedes.

C. Rumusan Masalah



Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah penelitian
yang dapat diajukan yaitu sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis animasi
3D menggunakan teknik rigging pada materi Hukum Hidrostatis,
Hukum Pascal, dan Hukum Archimedes?

2. Bagaimana kelayakan produk beerdasarkan penilaian ahli materi, ahli
media, dan peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis animasi
3D menggunakan teknik rigging pada materi Hukum Hidrostatis,

Hukum Pascal, dan Hukum Archimedes?

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat teoritis:

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan hasil dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis animasi 3D menggunakan
teknik rigging pada materi Hukum Hidrostatis, Hukum Pascal, dan
Hukum Archimedes yang menarik dan dapat meningkatkan mutu dan
kualitas pembelajaran.

2. Manfaat praktis:

a. Bagi peneliti, memperoleh pengalaman yang nyata  dalam
menambah pengetahuan dan wawasan dalam menghasilkan media
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kriteria bahan ajar.

b. Bagi peserta didik, diharapkan hasil penelitian ini dapat berguna
untuk meningkatkan motivasi belajar dengan menggunakan media

pembelajaran yang menarik.



c. Bagi pendidik, memberikan pembelajaran yang menarik sehingga
penyajian materi tidak membosankan dan menambah wawasan

pendidik untuk mengembangkan media pembelajaran.
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