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Pembelajaran dan hasil belajar berupa karya animasi terasa kurang memuaskan,
penyebabnya belum tersedia bahan ajar yang sesuai dengan jenis atau karakter mata
kuliah, yaitu bersifat praktik dan berbasis komputer. Apakah bahan ajar berbentuk
modul-tutorial dapat meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam berkarya ani-
masi tiga dimensi ? bagaimana model bahan ajarnya ? Apakah bahan ajar berben-
tuk modul-tutorial dapat meningkatkan aktivitas mahasiswa dalam belajar animasi
tiga dimensi ? Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa; bahan ajar berbentuk modul-tutorial dapat meningkatkan ke-
mampuan mahasiswa dalam berkarya animasi tiga dimensi. Model bahan ajar yang
dapat meningkatkan kemampuan berkarya animasi tiga dimensi adalah bahan ajar
yang bersifat tutorial mengacu pada proyek animasi. Pelaksanaan kegiatan belajar-
mengajar dengan menggunakan bahan ajar berbentuk modul-tutorial dapat menin-
gkatkan aktivitas belajar mahasiswa pada mata kuliah Animasi Tiga Dimensi.

Abstract

The learning and the learning result which are in the form of animated work is less
satisfying because the inadequacy of learning materials which is appropriate with
the character and the kind of college subject which is practical and computer based.
Can the learning material is in form of modul — tutorial increase the students’ abil-
ity in three dimensional animated work? How is the learning material? Can the
learning material which is in the form modul — tutorial increase students’ activity in
learning there dimensional animation? This research is classroom action research.
The result of the research show that learning material in the form of modul — tuto-
rial can increase students’ skill in making there dimensional animation. Learning
material which can increase students’ skill is in the form tutorial and refer to anima-
tion project. The conduct of learning activity which used learning material in the
form of modul tutorial can increase the learning activity of the students in three
dimensional subject.
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Pendahuluan

Mata Kuliah Animasi Tiga Dimensi meru-
pakan mata kuliah yang terdapat di dalam Pro-
gram Studi Desain Grafis FBS Unesa. Selama
ini mata kuliah dilaksanakan dengan cara me-
nyampaikan teknik-teknik yang ada di dalam sof-
ware, kemudian menerapkannya dalam proyek
animasi. Biasanya proses pembelajaran dilaksa-
nakan secara ceramah, demonstrasi dan pembe-
rian tugas, namun agaknya dengan cara itu hasil
belajar dan aktivitas belajar kurang memuaskan.
Penyebabnya adalah berbagai teknik yang telah
didemonstrasikan dosen tidak mudah diingat
oleh mahasiswa. Alternatif pemecahannya ada-
lah dengan menyiapkan bahan ajar. Maka yang
menjadi permasalahan adalah; apakah bahan
ajar dan bahan ajar yang bagaimana yang dapat
meningkatkan kemampuan berkarya animasi ?
Apakah dengan bahan ajar dapat meningkatkan
aktivitas belajar mahasiswa?

Selama ini mata kuliah dilaksanakan den-
gan cara menyampaikan teknik-teknik yang ada
di dalam software, kemudian menerapkannya
dalam proyek animasi. Proyek animasi yang di-
maksud adalah membuat karya animasi yang
berhubungan dengan desain periklanan, misal-
nya membuat animasi logo perusahaan, anima-
si iklan produk perusahaan, atau animasi judul
acara televisi. Karena soffware 3D Studio Max
berupa software animasi tiga dimensi yang sangat
kaya teknik, sementara waktu perkuliahan relatif
pendek, maka yang dilakukan adalah memilih
teknik-teknik dasar yang dapat memenuhi stan-
dar kompetensi minimal yang perlu dikuasai oleh
mahasiswa.

Pada saat ini sudah banyak diterbitkan
buku animasi tiga dimensi, termasuk dengan
software 3D Studio Max, baik yang sifatnya pen-
genalan teknik-teknik yang ada dalam soffware
maupun yang berbentuk proyek tutorial. Buku-
buku yang sudah diterbitkan tersebut dapat saja
digunakan sebagai bahan ajar, namun pengajar
tetap harus memilih topik-topik bahasan untuk
disesuaikan dengan tujuan perkuliahan, hanya
saja belum tentu satu buku memuat seluruh to-
pik yang dikehendaki. Oleh karena itu, jika tetap
mengandalkan materi yang ada pada buku, maka
pengajar atau dosen harus menemukan berbagai
topik dari sekian banyak buku. Selain itu ternyata
materi yang ada dalam buku-buku tersebut belum
tentu dapat langsung dilaksanakan. Kenyataan-
nya, pengajar atau dosen masih tetap harus men-
golah lagi topik yang ada dalam buku menjadi su-
sunan materi, sesuai dengan tujuan perkuliahan.

Sehubungan dengan persoalan bahan ajar,
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Pannen (2005:1) mengatakan bahwa;

Bahan ajar yang baik ditulis dan dirancang
sesuai dengan prinsip-prinsip instruksional. Do-
sen dapat menulis sendiri bahan ajar yang ingin
digunakan dalam proses perkuliahan. Namun,
dosen juga dapat memanfaatkan buku teks atau
bahan dan informasi lain yang sudah ada di pasa-
ran untuk dikemas kembali atau ditata sedemiki-
an rupa, sehingga dapat menjadi bahan ajar.

Masalah yang dibicarakan tersebut me-
nyangkut ketersediaan bahan ajar atau bahan
perkuliahan, belum lagi persoalan strategi bela-
jar-mengajarnya, metode perkuliahan, dan sara-
na-prasarana perkuliahan.

Penelitian yang berhubungan dengan ba-
han ajar, berbasis komputer dan peningkatan
hasil belajar telah banyak dilakukan orang, ma-
sing-masing dengan fokus dan pendekatan yang
berbeda. Misalnya, Yanatun (2006) dalam pen-
elitiannya yang berjudul “Pembelajaran Fisika
dengan media komputer program Flash-Mx un-
tuk Pokok Bahasan Tatasurya di SMA Assalam
Semester I Tahun Ajaran 2005-2006” ingin men-
getahui ada atau tidak adanya : 1) perbedaan pen-
garuh antara pembelajaran Fisika menggunakan
media komputer dan media grafis terhadap ha-
sil belajar Fisika , 2) perbedaan pengaruh anta-
ra minat siswa belajar Fisika kategori tinggi dan
rendah terhadap hasil belajar Fisika, 3) interaksi
antara pengaruh media pembelajaran dan minat
siswa belajar terhadap hasil belajar fisika.

Andy, M. Rudhito dan Susento, (2007),
dengan penelitian hibah bersaing dari Dirjen
Dikti yang berjudul "Pengembangan Kurikulum
dan Buku Ajar Matematika SMA yang Mengin-
tegrasikan Pendekatan Konstruktivistik, Kon-
tekstual dan Kolaboratif”, ingin mengembang-
kan kurikulum dan buku ajar matematika SMA
yang mengintegrasikan pendekatan konstrukti-
vistik, kontekstual dan kolaboratif melalui model
pembelajaran "Matematisasi Berjenjang’.

Penelitian Mukhlisin. (2008), yang ber-
judul “Peningkatan hasil pembelajaran Bahasa
Inggris Materi Narrative Text (Fable)” Bertujuan
untuk mengungkap peningkatan hasil pembela-
jaran bahasa Inggris menggunakan multimedia
powerpoint.

Kartimi (tt) dengan penelitiannya yang
berjudul “Pengembangan Model Pembelajaran
Interaktif Berbasis Komputer Sebagai Wahana
Pendidikan Siswa SLTP”. bertujuan untuk men-
gembangkan model pembelajaran interaktif ber-
basis komputer yang dapat meningkatkan pengu-
asaan konsep, keterampilan berpikir kreatif dan
keterampilan proses sains siswa SLTP . Model
yang dikembangkan terdiri dari deskripsi pem-



Salamun/Chatarsis: Journal of Arts Education (1) (2012)

belajaran, bahan ajar dan evaluasi yang dikemas
dalam bentuk CD software.

Beberapa penelitian tersebut di atas ber-
hubungan dengan komputer, tetapi tidak ada
yang berhubungan dengan software 3DS Max.
Sedangkan penelitian yang berjudul ”Peningka-
tan Kemampuan Teknik Berkarya Animasi Tiga
Dimensi Mahasiswa Desain Grafis Unesa mela-
lui Penggunaan Bahan Ajar Modul-tutorial” ini
dilatarbelakangi oleh pengalaman peneliti dalam
mengajar mata kuliah Animasi Tiga Dimensi di
Program Studi Desain Grafis Unesa.

Berdasarkan latar belakang masalah yang
telah diuraikan, dapat dirumuskan masalah pen-
elitian sebagai berikut, apakah bahan ajar berben-
tuk modul-tutorial dapat meningkatkan kemam-
puan mahasiswa dalam teknik berkarya animasi
tiga dimensi ? dan apakah bahan ajar berbentuk
modul-tutorial dapat meningkatkan aktivitas ma-
hasiswa dalam belajar animasi tiga dimensi ?

Penelitian ini ditujukan untuk mengetahui
peningkatkan kemampuan mahasiswa dalam
berkarya animasi tiga dimensi melalui bahan
ajar berbentuk modul-tutorial. Untuk mengeta-
hui model modul-tutorial yang dapat meningkat-
kan kemampuan mahasiswa dalam teknik ber-
karya animasi tiga dimensi. Untuk mengetahui
bentuk modul-tutorial yang dapat meningkatkan
kemampuan mahasiswa dalam teknik berkarya
animasi tiga dimensi. Untuk mengetahui pening-
katan aktivitas belajar animasi tiga dimensi pada
mahasiswa Desain Grafis Unesa melalui meng-
gunakan bahan ajar berbentuk modul-tutorial.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian tin-
dakan kelas (PTK). Menurut Ardiana (2004: 7),
dari beberapa pengertian atau definisi disimpul-
kan bahwa penelitian tindakan kelas merupakan
(a) bentuk kajian yang sistematis dan reflektif, (b)
dilakukan oleh pelaku tindakan (guru), dan (c)
dilakukan untuk memperbaiki kondisi pembela-
jaran. Sumaryanto (2007:123) menggariskan be-
berapa prinsip dalam melaksanakan PTK, yaitu:
(1) Tidak mengganggu komitmen pembelajaran,
(2) Diterapkan di kelas tanpa menyita waktu khu-
sus, (3) peneliti adalah guru dan untuk kepentin-
gan guru yang bersangkutan, (4) konsisten den-
gan prosedur dan etika.

Penelitian dilaksanakan di Program Stu-
di D3 Desain Grafis, Fakultas Bahasa dan Seni
Universitas Negeri Surabaya, dengan subyek pen-
elitian mahasiswa D3 Desain Grafis Angkatan
2006. Penelitian dilaksanakan pada awal Semes-
ter Gasal 2008-2009 dan diakhiri ketika tindakan
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alternatif terbukti telah mampu meningkatkan
hasil belajar atau meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam berkarya animasi tiga dimen-
si. Bukti adanya peningkatan hasil belajar atau
peningkatan kemampuan berkarya animasi tiga
dimensi ditunjukkan oleh pencapaian nilai yang
telah melampaui nilai pra-siklus dan nilai indika-
tor keberhasilan yang telah ditetapkan.

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua
siklus, dengan urutan sebagai berikut; 1). Ta-
hap awal atau tindakan awal sebelum memasuki
siklus pertama, 2) siklus pertama, dan 3) siklus
kedua. Pelaksanaannya sebagai berikut: (1) Tin-
dakan awal (prasiklus). Melakukan kegiatan be-
lajar mengajar tanpa menggunakan bahan ajar
berbentuk modul-turorial. Kegiatan ini dimak-
sudkan untuk melihat kemampuan mahasiswa
membuat animasi tanpa mengunakan bahan
ajar berupa modul-tutorial. Tindakan awal di-
laksanakan dalam dua kali pertemuan; (2)Siklus
1. Melaksanakan kegiatan belajar mengajar (me-
nyampaikan materi) dengan menggunakan ba-
han ajar berbentuk modul-turorial. Kegiatan ini
dimaksudkan untuk melihat kemampuan maha-
siswa membuat animasi dengan bahan ajar be-
rupa modul-tutorial. Juga melihat segala sesuatu
yang terjadi, terutama aktivitas belajar mahasis-
wa. Siklus pertama dilaksanakan dalam dua kali
pertemuan, dengan dua materi yang berbeda.
(3)Siklus II.Siklus kedua juga melaksanakan ke-
giatan belajar mengajar (menyampaikan mate-
ri) dengan menggunakan bahan ajar berbentuk
modul-turorial. Kegiatan ini juga dimaksudkan
untuk melihat kemampuan mahasiswa membuat
animasi dengan menggunakan bahan ajar berupa
modul-tutorial. Juga melihat segala sesuatu yang
terjadi, terutama aktivitas belajar mahasiswa.
Siklus kedua juga dilaksanakan dalam dua kali
pertemuan, dengan dua materi yang berbeda.

Sumber data yang dipakai adalah hasil be-
lajar berupa kemampuan mahasiswa dalam ber-
karya atau membuat animasi tiga dimensi dan
aktivitas belajar mahasiswa

Teknik observasi digunakan untuk meng-
gali data kemampuan mahasiswa dalam berkarya
animasi tiga dimensi. Untuk keperluan itu dila-
kukan tes penguasaan materi, yaitu berupa tu-
gas membuat karya animasi tiga dimensi dengan
menggunakan bahan ajar.

Untuk menggali data tentang aktivitas
mahasiswa dalam penerapan bahan ajar akan
digunakan teknik angket dan observasi, sedang-
kan angket disampaikan kepada mahasiswa sete-
lah akhir siklus kedua atau setelah pelaksanaan
tindakan dengan menggunakan bahan ajar. Fo-
kus angket adalah menggali pendapat mahasiswa
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tenatang pelaksanaan perkuliahan dengan meng-
gunakan bahan ajar dan tanggapan tentang bahan
ajar.

Untuk melihat adanya peningkatan mem-
buat karya animasi, analisis datanya berupa per-
bandingan antara hasil belajar sebelum dikenai
perlakuan (belum menggunakan bahan ajar beru-
pa modul-tutorial) dengan hasil belajar sesudah di-
adakan perlakuan (sesudah menggunakan bahan
ajar berupa modul-tutorial), juga perbandingan
antara hasil belajar dengan indikator keberhasilan.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan karya animasi tiga dimensi
yang dihasilkan mahasiswa, dapat diketahui bah-
wa pada kegiatan awal (pra-siklus), nilai rerata ke-
las yang dihasilkan oleh Kelas A mencapai 64,2
sedangkan nilai nilai rerata kelas B mencapai 63,9.
Sementara itu sebagian besar mahasiswa, lebih
dari separo atau 22 orang atau 51,11 % mempero-
leh nilai C (56-65), dan yang paling sedikit adalah
nilai A (80-100) diraih oleh 3 orang atau hanya
mencapai 6,66 %. Hasil belajar tersebut berasal
dari pertemuan atau tindakan awal (pra-siklus),
yaitu kegiatan belajar-mengajar tanpa bahan ajar.

Selanjutnya untuk melihat tingkat keberha-
silannya, hasil belajar tersebut perlu dibandingkan
dengan indikator keberhasilan yang telah ditetap-
kan sebelumnya. Indikator tersebut adalah sebagai
berikut; selama siklus penelitian, tingkat kemam-
puan membuat animasi tiga dimensi yang dicapai
harus menunjukkan: (a). Tidak ada nilai D (40-
55), (b). Nilai C (56-65) mencapai < 50%, (©).
Nilai B (66-79) mencapai = 50% dan (d). Seti-
daknya ada yang mencapai nilai A (80-100)

Berdasarkan perbandingan antara indikator
keberhasilan yang telah ditetapkan dengan keny-
ataan hasil belajar, dapat disimpulkan bahwa ha-
sil kegiatan belajar-mengajar kurang untuk tidak
mengatakan tidak memuaskan. Dari empat krite-
ria yang ditetapkan, hanya satu kriteria yang ter-
penuhi, yaitu nilai A (80-100) yang ditetapkan ha-
rus ada dapat dicapai dengan nilai 6,6 %, sedakan
nilai B (66-79) yang ditetapkan harus sama den-
gan atau lebih dari 50 %, hanya tercapai 24,4 %,
sedangkan untuk nilai C (56-65) yang ditetapkan
harus sama dengan atau kurang dari 50 %, malah
mencapai 51,11 dan nilai D (40-55) yang ditetap-
kan harus tidak ada, ternyata masih ada 17,77 %.
Secara keseluruhan, dari 49 mahasiswa, sebanyak
45 mahasiswa atau 91,83 % berada dibawah krite-
ria atau tidak memenuhi standar.

Aktivitas belajar berdasarkan observasi
dapat diketahui bahwa mahasiswa kurang ber-
gairah dalam belajar atau bekerja, dan tidak da-
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pat bekerja secara mandiri. Tanpa bahan ajar,
pelaksanaan perkuliahan ternyata cukup banyak
kendala, mahasiswa kurang dapat bekerja den-
gan baik, dan sebagian mahasiswa tidak dapat
menyelesaikan tugas sesuai waktunya.

Nilai observasi aktivitas belajar berada
di bawah kriteria keberhasilan yang telah dite-
tapkan, yaitu setidaknya mencapai nilai 3 (tiga).
Berdasarkan catatan observasi tersebut dapat di-
katakan bahwa kegiatan belajar-mengajar mata
kuliah Animasi Tiga Dimensi dengan soffware
3DStudio Max tanpa bahan ajar, atau hanya
dengan metode utama ceramah dan demonstra-
si, tidak dapat berlangsung dengan optimal.

Siklus I pada PBM dengan Modul 1.a.
Hasil belajar animasi tiga dimensi berupa karya
animasi logo dan teks dengan menggunakan ba-
han ajar berbentuk modul-tutorial model 1.a.,
sebagai berikut; pada klas A, nilai rerata menca-
pai 71,3, sedangkan nilai rerata klas B mencapai
69,7.

Rinciannya; sebanyak 35 orang (72,91 %)
memperoleh nilai B, di urutan kedua, 19,75 %
atau sebanyak sembilan orang mahasiswa mem-
peroleh nilai C, selanjutnya 8,33 % atau sebany-
ak empat orang mahasiswa memperoleh nilai A,
dan tidak ada yang memperoleh nilai D.

Berdasarkan perbandingan antara indi-
kator keberhasilan dengan hasil belajar meng-
gunakan bahan ajar modul-tutorial model 1.a ,
terlihat bahwa dengan bahan ajar, hasil belajar
meningkat lebih baik. Nilai yang didapat me-
nunjukkan bahwa setiap kriteria yang ditetapkan
dalam indikator keberhasilan dapat dipenuhi
atau diatasi.

Perbandingan antara nilai hasil pra-siklus
dengan nilai siklus pertama dengan modul-tuto-
rial model 1.a juga menunjukkan bahwa setiap
klasifikasi nilai siklus pertama (1.a) memiliki se-
lisih positif.

Perbandingan antara rerata nilai pra-
siklus dengan siklus 1.1a adalah 64,05 : 70,5.
Dengan demikian, berdasarkan perbandingan
antara indikator keberhailan, hasil belajar pra-
siklus dan hasil belajar siklus 1.1.a. (bahan ajar
berbentuk modul-tutorial model 1.a.), dapat
disimpulkan bahwa kegiatan belajar-mengajar
menggunakan bahan ajar berbentuk modul-tu-
torial - model 1.a. - secara signifikan dapat me-
ningkatkan hasil belajar, dengan kata lain bahan
ajar berbentuk modul-tutorial dapat meningkat-
kan kemampuan mahasiswa dalam berkarya
animasi tiga dimensi.

Pada aktivitas belajar (Modul 1.a). Ber-
dasarkan observasi dapat diketahui bahwa ma-
hasiswa cukup bergairah dalam belajar atau be-
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kerja, dan dapat bekerja secara mandiri. Dengan
bahan ajar perkuliahan bejalan relatif lancar dan
menyenangkan baik bagi mahasiswa maupun do-
sen. Dari sudut mahasiswa, mereka dapat beker-
ja dengan tidak terlalu banyak bertanya kepada
dosen, bahan ajar dimanfaatkan dengan baik.
Dosen dapat melakukan pendampingan dengan
lebih baik.

Nilai observasi aktivitas belajar mahasiswa
mencapai 3,5, berarti telah sedikit melampa-

ui kriteria keberhasilan yang ditetapkan, yaitu 2
3,00. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa
bahan ajar berbentuk modul-tutorial dapat me-
ningkatkan aktivitas mahasiswa dalam berkarya
animasi tiga dimensi.

Pada PBM dengan Modul 1.b. Hasil bela-
jar animasi tiga dimensi berupa karya animasi air
mancur dengan menggunakan bahan ajar berben-
tuk modul-tutorial model 1.b., sebagai berikut;
pada klas A, nilai rerata mencapai 71,96, sedang-
kan nilai rerata klas B mencapai 73,25.

Rinciannya; sebagian besar mahasiswa
atau 62,79 % mencapai nilai B, disusul sejumlah
23,25 % mencapai nilai A, 13,95 % memperoleh
nilai C, dan tidak ada yang memperoleh nilai D.
Secara keseluruhan rerata nilai yang diperoleh
mencapai 72,6. Hal ini berarti penyebaran nilai
yang diperoleh mahasiswa berada dalam klasifi-
kasi baik.

Berdasarkan perbandingan antara indi-
kator keberhasilan dengan hasil belajar meng-
gunakan bahan ajar modul-tutorial model 1.b |,
terlihat bahwa dengan bahan ajar, hasil belajar
meningkat lebih baik. Nilai-nilai yang ada me-
nunjukkan bahwa setiap kriteria yang ditetapkan
dalam indikator keberhasilan dapat dipenuhi
atau diatasi.

Perbandingan antara nilai hasil pra-siklus
dengan nilai siklus pertama dengan modul-tu-
torial model 1.b menunjukkan setiap klasifikasi
nilai pada siklus pertama (1b) memiliki selisih
positif.

Perbandingan antara rerata nilai pra-siklus
dengan siklus 1.1b adalah 64,05 : 72,6, dengan
demikian, berdasarkan perbandingan antara in-
dikator keberhailan, hasil belajar pra-siklus dan
hasil belajar siklus 1.1.b. (bahan ajar berbentuk
modul-tutorial model 1.b.), dapat disimpulkan
bahwa kegiatan belajar-mengajar menggunakan
bahan ajar berbentuk modul-tutorial - model
1.b., secara signifikan dapat meningkatkan hasil
belajar, dengan kata lain bahan ajar berbentuk
modul-tutorial dapat meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam berkarya animasi tiga dimensi.

Aktivitas Belajar berdasarkan hasil obser-
vasi dapat diketahui bahwa mahasiswa cukup
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bergairah dalam belajar atau bekerja dan dapat
bekerja secara mandiri. Dengan bahan ajar, per-
kuliahan dapat berjalan relatif lebih lancar dan
menyenangkan, baik bagi mahasiswa maupun
dosen. Dari segi mahasiswa, mereka dapat beker-
ja dengan tidak terlalu banyak bertanya kepada
dosen, bahan ajar dimanfaatkan. Hasil observasi
dapat dilihat pada tabel berikut:

Nilai observasi aktivitas belajar mahasiswa
mencapai 3,5, berarti telah melampaui kriteria

keberhasilan yang ditetapkan yaitu, 2 3,00. Den-
gan demikian dapat dikatakan bahwa bahan ajar
berbentuk modul-tutorial dapat meningkatkan
aktivitas mahasiswa dalam berkarya animasi tiga
dimensi.

Siklus II pada PBM dengan Modul 2.a.
Hasil belajar animasi tiga dimensi berupa karya
animasi obat nyamuk bakar dengan menggu-
nakan bahan ajar berbentuk modul-tutorial mo-
del 2.a., sebagai berikut; pada klas A, nilai rerata
mencapai 71,25 %, sedangkan nilai rerata klas B
mencapai 71,63 %.

Rinciannya; 73,34 % mahasiswa menca-
painilai B, disusul 17,02 % mencapai nilai C, dan
10,63 % memperoleh nilai A, dan tidak ada yang
memperoleh nilai D. Secara keeluruhan rerata ni-
lai yang diperoleh mencapai 71,44 %. Hal ini be-
rarti penyebaran nilai yang diperoleh mahasiswa
berada dalam klasifikasi baik.

Berdasarkan perbandingan antara indi-
kator keberhasilan dengan hasil belajar meng-
gunakan bahan ajar modul-tutorial model 2.a ,
terlihat bahwa dengan bahan ajar, hasil belajar
meningkat lebih baik. Nilai yang ada menunjuk-
kan bahwa setiap kriteria yang ditetapkan dalam
indikator keberhasilan dapat dipenuhi atau dia-
tasi.

Perbandingan antara nilai hasil pra-siklus
dengan nilai siklus kedua dengan menggunakan
modul-tutorial model 2.a. menunjukkan bahwa
setiap klasifikasi nilai pada siklus kedua (2.a) me-
miliki selisih positif.

Perbandingan antara rerata nilai pra-siklus
dengan siklus 2.2a adalah 64,05 % : 71,44 %. Den-
gan demikian, berdasarkan perbandingan antara
indikator keberhailan, hasil belajar pra-siklus dan
hasil belajar siklus 2.2.a. (bahan ajar berbentuk
modul-tutorial model 2.a.), dapat disimpulkan
bahwa kegiatan belajar-mengajar menggunakan
bahan ajar berbentuk modul-tutorial - model
2.a., secara signifikan dapat meningkatkan hasil
belajar, dengan kata lain bahan ajar berbentuk
modul-tutorial dapat meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam berkarya animasi tiga dimensi.

Aktivitas belajar berdasarkan hasil obser-
vasi dapat diketahui bahwa mahasiswa cukup
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bergairah dalam belajar atau bekerja dan dapat
bekerja secara mandiri. Dengan bahan ajar, per-
kuliahan dapat berjalan relatif lebih lancar dan
menyenangkan, baik bagi mahasiswa maupun
dosen. Dari segi mahasiswa, mereka dapat beker-
ja dengan tidak terlalu banyak bertanya kepada
dosen, bahan ajar dimanfaatkan dengan baik.
Nilai observasi aktivitas belajar mahasis-
wa mencapai 3,5, berarti telah melampaui krite-

ria keberhasilan yang ditetapkan ,yaitu 2 3,00.
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa bahan
ajar berbentuk modul-tutorial dapat meningkat-
kan aktivitas mahasiswa dalam berkarya animasi
tiga dimensi.

Pada PBM dengan Modul 2.b menyatakan
bahwa hasil belajar animasi tiga dimensi berupa
karya animasi obat nyamuk bakar dengan meng-
gunakan bahan ajar berbentuk modul-tutorial
model 2.b., sebagai berikut; pada klas A, nilai
rerata mencapai 75 %, sedangkan nilai rerata klas
B mencapai 73,48 %

Rinciannya; 70,21 % mahasiswa mencapai
nilai B, 21,27 % mencapai nilai A, dan sebanyak
8,51 % memperoleh nilai C, dan tidak ada yang
memperoleh nilai D. Secara keseluruhan rerata
nilai yang diperoleh mencapai 74,22 %. Hal ini
menggambarkan penyebaran nilai yang diperoleh
mahasiswa berada dalam klasifikasi baik.

Berdasarkan perbandingan antara indi-
kator keberhasilan dengan hasil belajar meng-
gunakan bahan ajar modul-tutorial model 2.b |,
terlihat bahwa dengan bahan ajar, hasil belajar
meningkat lebih baik. Nilai yang ada menunjuk-
kan bahwa setiap kriteria yang ditetapkan dalam
indikator keberhasilan dapat dipenuhi atau dia-
tas.

Perbandingan antara nilai hasil pra-siklus
dengan nilai siklus kedua dengan menggunakan
modul-tutorial model 2.b. menunjukkan bahwa
setiap klasifikasi nilai pada siklus kedua (2.b) me-
miliki selisih positif.

Perbandingan antara rerata nilai pra-siklus
dengan siklus 2.2b adalah 64,05 % : 74,24 %, den-
gan demikian, berdasarkan perbandingan antara
indikator keberhailan, hasil belajar pra-siklus dan
hasil belajar siklus 2.2.b. (bahan ajar berbentuk
modul-tutorial model 2.b.), dapat disimpulkan
bahwa kegiatan belajar-mengajar menggunakan
bahan ajar berbentuk modul-tutorial - model
2.b., secara signifikan dapat meningkatkan hasil
belajar, dengan kata lain bahan ajar berbentuk
modul-tutorial dapat meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam berkarya animasi tiga dimensi.

Aktivitas belajar berdasarkan hasil obser-
vasi dapat diketahui bahwa mahasiswa cukup
bergairah dalam belajar atau bekerja dan dapat
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bekerja secara mandiri. Dengan bahan ajar, per-
kuliahan dapat berjalan relatif lebih lancar dan
menyenangkan, baik bagi mahasiswa maupun
dosen. Dari segi mahasiswa, mereka dapat beker-
ja dengan tidak terlalu banyak bertanya kepada
dosen, bahan ajar dimanfaatkan. Hasil observasi
dapat dilihat pada tabel berikut:

Nilai observasi aktivitas belajar mahasiswa
mencapai 3,75, berarti telah melampaui kriteria

keberhasilan yang ditetapkan ,yaitu 2 3,00. Den-
gan demikian dapat dikatakan bahwa bahan ajar
berbentuk modul-tutorial dapat meningkatkan
aktivitas mahasiswa dalam berkarya animasi tiga
dimensi.

Perbandingan Hasil Belajar antar Siklus
menyatakan bahwa secara keseluruhan, baik ke-
las A maupun kelas B, dari siklus pertama (1.1,
dan 1.2) sampai siklus kedua (2.1 dan 2.2), hasil
belajar mahasiswa menunjukkan adanya pening-
katan yang berarti, dan tidak pernah terjadi pe-
nurunan.

Selanjutnya untuk mengetahui tingkat ke-
berhasilan tiap model modul, akan dibandingkan
hasil pembelajaran antara dua modul yang telah
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

Perbandingan antara Hasil Belajar disertai
Modul-tutorial Model 1(satu) dengan Modul-
tutorial Model 2 (dua) menyatakan melalui per-
bandingan dapat diketahui bahwa selisih nilai di
antara keduanya tidak terlalu mencolok. Hal itu
menunjukkan bahwa sebetulnya tingkat keman-
faatan kedua modul relatif setara, walaupun sa-
lah satu di antaranya memiliki nilai sedikit lebih
besar. Lebih tepatnya perbandingan antara nilai
atau hasil belajar dengan menggunakan modul
model 1 dan menggunakan modul model 2 dapat
dilihat pada tabel.1.

Dilihat dari rerata kelas, hasil perbandin-
gan tersebut dapat disimpulkan bahwa bahan ajar
berbentuk modul-tutorial model 2 (kedua) yaitu
bahan ajar dengan pendekatan proyek animasi
adalah model bahan ajar yang lebih efektif dalam
meningkatkan kemampuan berkarya animasi
mahasiswa Prodi Desain Grafis Unesa

Aktivitas belajar mahasiswa dengan ba-
han ajar berbentuk modul-tutorial menyatakan
sehubungan dengan aktivitas belajar, sebelumnya
telah ditetapkan indikator keberhasilannya, bah-
wa dalam hal pelaksanaan perkuliahan dengan
menggunakan bahan ajar berbentuk modul-tu-
torial, nilai penggambaran aktivitas yang dicapai
harus dalam kualifikasi baik atau dengan skor 2=
3,00. Uraian berikut menjelaskan hasil observasi
dan angket.

Jika dibandingkan dengan nilai yang telah
ditetapkan dalam indikator keberhasilan, maka
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Tabel.1 Perbandingan Nilai antara Modul Model 1 dan Modul Model 2

. e % %

Klasifikasi Nilai Keterangan
Model 1 Model 2

80-100 (A) 15,38 15,95 Model 2 lebih baik
66-79 (B) 68,13 71,27 Model 2 lebih baik
56-65 (C) 16,48 12,74 Model 2 lebih baik
40-55 (D) 0 0 (semakin sedikit nilai
Jumlah 100 100 (355 semakin besar nilai
Rerata nilai hasil belajar 71,55 72,83

nilai yang diperoleh dari observasi telah melebihi
nilai indikator. Hasil nilai rerata observasi adalah
3,56 dibanding 3,0 (nilai indikator keberhasilan).
Maka dari hasil catatan pengamatan tersebut
diperoleh kesimpulan bahwa dengan menggu-
nakan bahan ajar berbentuk modul-tutorial, ak-
tivitas mahasiswa dapat dikatakan sangat baik.
Kesimpulan dari hasil observasi tentang aktivitas
mahasiswa sehubungan dengan penggunaan ba-
han ajar berbentuk modul-tutoral berada dalam
klasifikasi diatas bagus.

Berdasarkan angket, nilai yang diperoleh
dari angket juga melebihi nilai indikator, yaitu
4,07 dibanding 3,0. Hasil angket tersebut juga
menunjukkan bahwa mahasiswa senang dengan
adanya bahan ajar berbentuk modul-tutorial,
mahasiswa merasa lebih mudah dalam belajar
animasi tiga dimensi sebab modul-tutorial mu-
dah diikuti, sitimatika sudah memadai, bahasa
sudah komunikatif, ilustrasi yang ada dalam mo-
dul sudah representatif, sedangkan isi atau ma-
teri sudah sesuai dengan kebutuhan mahasiswa.
Bahkan mahasiswa memandang perlu ada buku
khusus berupa modul-tutorial untuk mata kuliah
animasi tiga dimensi.

Dengan demikian, baik berdasarkan ob-
servasi maupun angket terbukti bahwa bahan
ajar berbentuk modul-tutorial, membuat aktivitas
mahasiswa dalam belajar atau berkarya animasi
tiga dimensi berada dalam klasifikasi lebih dari
bagus.

Uraian terdahulu menunjukkan bahwa ha-

sil penelitian ini adalah; pelaksanaan kegiatan be-
lajar-mengajar dengan menggunakan bahan ajar
berbentuk modul-tutorial dapat meningkatkan
kemampuan mahasiswa dalam berkarya anima-
si tiga dimensi. Selain itu pelaksanaan kegiatan
belajar-mengajar dengan menggunakan bahan
ajar berbentuk modul-tutorial dapat meningkat-
kan aktivitas belajar mahasiswa pada mata kuliah
Animasi Tiga Dimensi.
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Verivikasi hasil penelitian mengacu pada
kerangka teoritis berikut; mata kuliah dalam pen-
elitian ini adalah mata kuliah berbasis komputer,
yaitu komputer animasi, khususnya animasi tiga
dimensi, lebih khusus lagi animasi dengan softwa-
re 3D Studio Max. Untuk dapat meningkatkan
kualitas berkarya animasi tiga dimensi, serta me-
ningkatkan aktivitas belajar mahasiswa diperlu-
kan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik
mata kuliah, maka bahan ajar itu adalah bahan
ajar berbentuk modul-tutorial. Mengapa bahan
ajar tersebut harus berbentuk modul-tutorial ?
Alur berpikirnya atau dasar teoritisnya seperti
uraian berikut.

Secara sederhana animasi diartikan dengan
menggerakkan sesuatu benda mati secara urutan
sequence menjadi seolah-olah hidup. (Gumelar,
2004 : 7). Menurut Chandra (2000 :1) animasi
berarti membawa hidup/bergerak. Menganimasi
memiliki makna menggerakkan obyek agar men-
jadi hidup. Menurut Susanto (2002 :14), animasi
berarti menghidupkan, animasi merupakan sis-
tem bagaimana menggerakkan gambar-gambar
dengan berbagai efek yang dipakai agar gambar
tersebut terlihat hidup dan bergerak. Menurut
Brotoatmodjo (1988:2, membuat animasi berarti
menghidupkan, mengisi jiwa, atau menggerak-
kan benda mati. Gerak dalam animasi tak lebih
dari ilusi.

Tlusi gerak dalam animasi terwujud akibat
rangkaian gambar yang tersusun secara beruru-
tan dari bidang gambar (frame) satu ke frame se-
lanjutnya. Film animasi, dimungkinkan adanya
perhitungan kecepatan film yang berjalan beru-
rutan antara 18 sampai 24 gambar tiap detiknya.
(Djalle, 2006:6) .Gambar atau obyek dalam ani-
masi dapat dibuat secara manual dan dengan
bantuan komputer atau sepenuhnya dibuat den-
gan komputer.

Saat ini sudah banyak tersedia perangkat
lunak (software) komputer animasi, baik untuk
animasi dua dimensi maupun tiga dimensi, dan
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salah satu soffware komputer animasi tiga dimensi
adalah 3D Studio Max. Hendratman (2006:xv),
mengatakan bahwa 3D Studio Max adalah soff-
ware modelling dan animasi tiga dimensi yang ser-
baguna, sering digunakan di pertelivisian, media
cetak, games, web, dan lain-lain.

Seperti halnya soffware aplikasi komputer
lainnya, soffware 3D Studio Max mengandung
berbagai perintah teknis, berbagai jendela aplika-
si dan dengan lambang-lambang fungsi dan pe-
rintah yang tentu saja spesifik, khas 3D S Max
Studio. Oleh karena itu untuk dapat membuat
animasi dengan 3D Studio Max tidak ada cara
lain kecuali langsung mempraktekkan fasilitas
yang ada dalam soffware. Orang tidak dapat be-
lajar hanya lewat membaca secara teoretis, me-
lainkan harus langsung bekerja di komputer, atau
membaca sambil bekerja. Dengan kata lain dapat
dikatakan bahwa animasi dengan 3D Studio Max
bukan pengetahuan teoretis, melainkan ketram-
pilan praktis.

Mata kuliah Animasi Tiga Dimensi di
Program Studi Desain Grafis Unesa menggu-
nakan 3D Studio Max sebagai soffware utama.
Mengingat karakteristik mata kuliah ini, yang
sifatnya ketrampilan praktis berbasis komputer
(software 3D Studio Max), maka dalam pelaksa-
naan belajar-mengajarnya dibutuhkan bahan ajar
yang sesuai dengan sifat mata kuliah tersebut.

Pada hakekatnya mahasiswa yang men-
gambil kelas Animasi Tiga Dimensi orang yang
sedang belajar, sedangkan pada hakekatnya be-
lajar adalah upaya meningkatkan kemampuan,
proses perubahan tingkah laku, dengan konota-
si perubahan yang positif. Djamarah (2006:10),
Hamalik (2005: 154) dan banyak ahli lainnya
mengatakan bahwa belajar adalah proses peru-
bahan perilaku berkat pengalaman dan latihan.
Perubahan tingkah laku itu menyangkut pengeta-
huan, keterampilan maupun sikap, bahkan meli-
puti segenap aspek organisme atau pribadi.

Dalam pengertian belajar terdapat bebe-
rapa kata kunci, yaitu; 1). Proses, 2). Perubahan
tingkah laku, 3). Pengalaman atau latihan, 4)
rangsang atau stimulus, 5). Ada pembelajar, dan
6). Ada pengajar langsung ataupun tidak.

Menurut Rusli (tt: 4), “Kalau ada yang
belajar, tentu ada yang mengajar; yang menga-
jar dapat berupa orang, dapat juga berupa benda
(buku, misalnya), atau dapat juga berupa gabun-
gan dari keduanya (misalnya guru dan buku)”.

Sumber belajar memang sangat luas, bisa
apa saja dan dengan cara apa saja, namun salah
satu sumber belajar yang masih sangat diandal-
kan sampai saat ini adalah buku. Sedangkan jenis
buku juga bermacam-macam, salah satu di anta-
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ranya adalah buku yang khusus disiapkan seba-
gai bahan ajar untuk pelajaran dan kelas tertentu,
yang biasa disebut buku ajar.

Bahan ajar dapat disusun dalam berbagai
format atau bentuk, misalnya berupa pemaha-
man teks, panduan prosedur teknis yang sifatnya
keterampilan dan drill. Apapun format atau ben-
tuknya, tentu saja yang penting bahan ajar disu-
sun sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai.

Menurut Pannen (2005: 6) Bahan ajar ada-
lah bahan-bahan atau materi perkuliahan yang
disusun secara sistimatis yang digunakan dosen
dan mahasiswa dalam proses perkuliahan. ...
Biasanya bahan ajar bersifat ”mandiri”, artinya
dapat dipelajari oleh mahasiswa secara mandiri
karena sistematis dan lengkap .

Banyak teori tentang penyusunan bahan
ajar, pada dasarnya bahan ajar dapat disusun
dengan berbagai bentuk atau berbagai cara, yang
penting bahan ajar disusun sesuai dengan tujuan
atau kompetensi yang hendak dicapai. Bahan
ajar disusun dalam

rangka memenuhi kebutuhan mahasiswa
untuk dapat belajar dengan mudah dan nyaman
dalam rangka agar terjadi peningkatan kemam-
puan.

Bahan ajar yang disiapkan dalam peneliti-
an ini dibuat dalam bentuk modul-tutorial, yaitu
bahan ajar yang disusun dengan pendekatan mo-
dul, dalam arti dapat dipelajari secara mandiri,
sekaligus dengan pertimbangan prinsip tutorial,
yaitu prosedur teknis yang disajikan langkah
demi langkah.

Mata kuliah Animasi Tiga Dimensi me-
rupakan mata kuliah praktik, terutama prak-
tik berkarya animasi dengan soffware 3D Stu-
dio Max. Sedangkan materi dan fasilitas teknis
modelling dan animasi dalam soffware 3D Studio
Max termasuk sangat kaya, dan setiap materi
atau fasilitas yang ada membutuhkan pemaha-
man teknik tertentu yang masing-masing saling
berbeda. Dengan demikian penyampaian materi
dalam mata kuliah ini tidak dapat secara teoretis,
melainkan perlu petunjuk atau demonstrasi lang-
kah-langkah kerjanya, dan mutlak harus dengan
disertai latihan-latihan yang intensif.

Bertolak dari karakter mata kuliah Anima-
si Tiga Dimensi tersebut, maka diperlukan bahan
ajar yang sesuai, yaitu bahan ajar berbentuk mo-
dul-tutorial. Dengan bahan ajar semacam ini ma-
hasiswa dapat mempelajari atau mengikuti kem-
bali petunjuk demonstratif yang telah diberikan
dosen lewat bahan ajar berbentuk modul-tutorial.
Sebab petunjuk teknis yang telah disampaikan
dosen secara demonstratif tidak selamanya dapat
diingat oleh mahasiswa. Maka demonstrasi dan
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dilengkapi modul-tutorial, proses pembelajaran
animasi akan lebih efektif.

Berdasarkan kerangka teoretis tersebut di
atas bahan ajar berbentuk modul-tutorial disusun.
Selanjutnya setelah diterapkan dalam penelitian
terbukti bahwa bahan ajar tersebut secara efek-
tif dapat meningkatkan kemampuan berkarya
animasi tiga dimensi pada mahasiswa Program
Studi Desain Grafis angkatan 2006, FBS, Unesa.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan terhadap pelaksanaan tindakan dalam
bentuk pelaksanaan kegiatan belajar-mengajar
dengan menggunakan bahan ajar berbentuk mo-
dul-tutorial pada mata kuliah Animasi Tiga Di-
mensi di program studi Desain Grafis angkatan
tahun 2006, FBS Unesa, maka dapat disimpul-
kan bahwa pelaksanaan kegiatan belajar-menga-
jar dengan menggunakan bahan ajar berbentuk
modul-tutorial dapat meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam berkarya animasi tiga dimensi.
Kedua model bahan ajar berbentuk modul-tuto-
rial dapat meningkatkan kemampuan mahasiswa
dalam berkarya animasi tiga dimensi, tetapi ba-
han ajar yang berhasil meningkatkan lebih baik
adalah bahan ajar berbentuk modul-tutorial yang
bersifat tutorial proyek animasi (dalam peneliti-
an ini seperti bahan ajar modul-tutorial model
kedua). Ditinjau dari rerata nilai, bahan ajar
berbentuk modul-tutorial yang lebih dapat me-
ningkatkan kemampuan berkarya animasi tiga
dimensi adalah bahan ajar yang lengkap disertai
simbol-simbol atau gambar ilustrasi yang menga-
cu pada proyek animasi disertai langkah-langkah
tutorialnya. Pelaksanaan kegiatan belajar-menga-
jar dengan menggunakan bahan ajar berbentuk
modul-tutorial dapat meningkatkan aktivitas be-
lajar mahasiswa pada mata kuliah Animasi Tiga
Dimensi.

Setelah diperoleh hasil bahwa kegiatan
belajar-mengajar dengan menggunakan bahan
ajar berbentuk modul-tutorial dapat mening-
katkan kemampuan mahasiswa dalam berkarya
animasi tiga dimensi, serta dapat meningkatkan
aktivitas belajar mahasiswa, maka kiranya perlu
dilakukan tindakan lebih lanjut, di antaranya se-

bagai berikut, sebaiknya untuk mahasiswa ang-
katan tahun berikutnya perlu disiapkan bahan
ajar berbentuk modul-tutorial seutuhnya sebagai

salah satu media belajar. Penelitian semacam ini
perlu dilakukan lagi terutama pada mata kuliah
Animasi Tiga Dimensi, dalam kelas atau angka-
tan mahasiswa berikutnya, dengan tujuan untuk
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memperoleh media atau model pembelajaran
yang benar-benar tepat sehingga selanjutnya da-

pat meningkatkan mutu perkuliahan. Mata kuli-
ah Animasi Tiga Dimensi khususnya, dan mata
kuliah lain di dalam program studi Desain Gra-
fis FBS Unesa banyak yang berbasis komputer,
maka fasilitas komputer baik Aardware maupun
software kiranya perlu mendapat perhatian, sebab
sebaik apapun perencanaan, strategi, media dan
model pembelajarannya, kalau fasilitas berupa
komputer tidak memadai hasil belajarpun tidak
akan dapat optimal.
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