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ABSTRAK

Media pembelajaran mempunyai peran penting dalam proses belajar siswa. Melihat pemahaman siswa DKV
SMK Pangeran Antasari pada materi Teknik fotografi cenderung rendah dikarenakan siswa kurang memahami
penjelasan yang disampaikan oleh guru. Berangkat dari asumsi tersebut, penulis tertarik untuk membuat Media
pembelajaran Teknik fotografi untuk siswa SMK Desain Komunikasi Visual menggunakan blender.
Pengembangan model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Model ADDIE (Analysis
Design-Develop-Implement-evaluate) yang diharapkan nantinya dapat membantu dan memproses kegiatan
belajan dan mengajar menjadi interaktif dan dapat meningkatkan minat belajar siswa sehingga prestasi siswa
dapat mengikuti nilai / prestasi siswa khususnya di mata pelajaran Desain Grafis Percetakan.

Kata kunci: ADDIE,multimedia, fotografi, blender

ABSTRACT

Learning media has an important role in the student learning process. Seeing the understanding of Visual
Communication Design students at SMK Pangeran Antasari on the material Photography techniques tend to be
low because students do not understand the explanation delivered by the teacher. Departing from this
assumption, the author is interested in making learning media photography techniques for students of vocational
school Visual Communication Design using a blender. The development of the learning model used in this study
is the ADDIE Model (Analysis Design-Develop-Implement-evaluate) which is expected to later be able to help
and process learning and teaching activities into interactive and can increase student learning interest so that
student achievement can follow student grades / achievements, especially in the subject of Printing Graphic
Design.

Keywords: ADDIE,multimedia, photography, blender

1. PENDAHULUAN

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan dan bahkan pengaruh-pengaruh psikologis terhadap
siswa. (Puri Pintek. 2021). Pengembangan media pembelajaran juga dapat meningkatkan kualitas kegiatan
belajar mengajar. Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat bantu pembelajaran, yaitu segala sesuatu
yang dapat dipergunakan untuk meningkatkan pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan
peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Batasan ini masih cukup luas dan mendalam
mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang digunakan untuk tujuan pembelajaran. Hal
ini dilakukan untuk meningkatkan pola belajar, mendukung keberhasilan proses belajar mengajar, dan
memungkinkan kegiatan belajar mengajar dapat mencapai tujuannya secara efektif.

Fotografi merupakan aktivitas mengambil gambar melalui kamera untuk menghasilkan karya seni dan bisa
dinikmati baik diri sendiri atau publik. (F Liantoni. 2022). Maka dari itu, fotografi memiliki banyak teknik yang
bisa membantu dalam menghasilkan berbagai karya yang membuat orang tertarik untuk melihatnya. Siswa SMK
Desain Komunikasi visual mengenal materi teknik fotografi. Siswa perlu memperkuat konsep dasarnya supaya
tidak mengalami kesulitan memperdalam materi ini saat duduk di jenjeng pendidikan yang lebih tinggi, selain itu
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juga teknik fotografi merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang tanpa disadari sering diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari.

Berdasarkan informasi dari guru Produktif komputer yang mengampu di SMK Pangeran Antasari yaitu Bapak
Janforsius Dabungke menyatakan bahwa pemahaman siswa pada materi Teknik fotografi cenderung rendah
dikarenakan siswa tidak dapat memahami penjelasan yang disampaikan oleh guru. Hal ini disebabkan
pembelajaran masih bersifat konvensional, waktu pembelajaran di sekolah pun sangat minim sehingga siswa
sulit memahami apa yang telah dipelajari. Disamping itu juga, ketidaksesuaian penggunaan media pembelajaran
terhadap materi menyebabkan proses pembelajaran tersebut tidak berhasil. Pengetahuan yang didapat tersebut
masih sulit untuk dimengerti karena tidak adanya alat bantu untuk memvisualisasikan materi yang jelas. Selain itu,
pengetahuan yang didapat terkadang menimbulkan rasa kebosanan karena materi yang diberikan dianggap tidak
menarik dan monoton. Hal inilah yang membuat hasil belajar siswa tidak efektif.

Seiring dengan perkembangan teknologi, saat ini banyak muncul inovasi baru, salah satunya adalah pembuatan
media pebelajaran. Dalam pembuatan media pembelajaran sendiri dapat menggunakan beraneka macam aplikasi,
salah satunya adalah aplikasi blender. Blender adalah perangkat lunak sumber terbuka grafika komputer 3D.
Perangkat lunak ini di gunakan untuk membuat film animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi 3D interaktif
dan permainan video. (W S Bintara. 2023. dianisa.com/pengertian-blender, 31 Juni 2023).

Dengan menggunakan media ini, guru akan lebih jelas dalam menerangkan materi fotografi karena dapat
membantu siswa untuk memahami secara utuh dan membayangkan kondisi sebenarnya dari materi yang
disampaikan.

Dari latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN TEKNIK FOTOGRAFI UNTUK SISWA SMK DESAIN
KOMUNIKASI VISUAL MENGGUNAKAN BLENDER”.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Metodologi Penelitian
Pembuatan Media Pembelajaran Teknik Fotografi untuk Siswa SMK Desain Komunikasi Visual Menggunakan
Blender ini adalah Research and Development (R & D) yaitu metode penelitian yang berjudul untuk
menghasilkan produk tertentu serta menguji efektivitas produk tersebut.
Menurut Sugyono (2010) dikutip dari Ida Hafidaf (2021) metode penelitian dan pengembangan ( Research &
Development ) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguiji
keefektifan produk tersebut. Berdasarkan definisi di atas dapat dijelaskan bahwa metode R&D adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk menyempurnakan suatu produk yang
sesuai dengan acuan dan kriteria dari produk yang dibuat sehingga menghasilkan produk yang baru melalui
berbagai tahapan dan validasi atau pengujian. Peneliti melakukan penelitian terlebih dahulu untuk
mengumpulkan sejumlah data yang dibutuhkan selanjutnya dilakukan pengembangan sistem dan melakukan
pengujian dan evaluasi terhadap sistem yang dibuat.
Pengembangan model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Model ADDIE (Analysis
Design-Develop-Implement-valuate) yang dipadukan menurut langkah-langkah penelitian pengembangan yang
direkomendasikan oleh Borg dan Gall dengan dasar pertimbangan bahwa model tersebut cocok untuk
mengembangkan produk model instruksional/pembelajaran yang tepat sasaran, efektif dan dinamis dan sangat
membantu dalam pengembangan pembelajaran bagi pengajar. Model desain instruksional ADDIE (Analysis-
Desain Develop Implement-Evaluate) yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda (1990-an) merupakan
model desain pembelajaran/pelatihan yang bersifat generik menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan
infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Sehingga
membantu instruktur pelatihan dalam pengelolaan pelatihan dan pembelajaran.

Model ADDIE ini menggunakan 5 tahap atau langkah pengembangan sebagai berikut:

1. Analisis (Analyze)
Tahap analisis merupakan suatu proses needs assessment (analisis kebutuhan), mengidentifikasi masalah
(kebutuhan) dan melakukan analisis tugas (task analyze). Output yang dihasilkan berupa karakteristik atau
profile calon peserta didik, identifikasi kebutuhan dan analisis tugas yang rinci didasarkan kebutuhan siswa
kelas XI SMK Pangeran Antasari.

2. Desain (Design)
Tahap ini dikenal dengan istilah membuat rancangan (blue print), ibarat bangunan maka sebelum dibangun
harus ada rancang bangun diatas kertas terlebih dahulu.

3. Pengembangan (Development)
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Merupakan proses mewujudkan blue print alias desain tadi menjadi kenyataan. Artinya pada tahap ini segala
sesuatu yang dibutuhkan atau yang akan mendukung proses pembelajaran semuanya harus disiapkan.

4. Implementasi (Implementation)
Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran yang sedang buat. Artinya, pada
tahap ini semua yang telah dikembangkan diinstal atau diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau
fungsinya agar bisa diimplementasikan. Setelah produk siap, maka dapat diuji cobakan melalui kelompok
besar kemudian dievaluasi dan direvisi. Kemudian uji coba dapat dilakukan pada kelompok besar kemudian
dievaluasi kembali dan direvisi sehingga menghasilkan produk akhir yang siap didiseminasikan.

5. Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai
dengan harapan awal atau tidak. Tahap evaluasi bisa dilakukan pada setiap empat tahap diatas yang disebut
evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. Misalnya pada tahap rancangan memerlukan
review ahli untuk memberikan input terhadap rancangan yang sedang buat.

2.2 Subjek dan Lokasi Penelitian

Subjek dalam penelitian untuk uji coba media pembelajaran ini adalah salah satu kelas XI SMK Pangeran

Antasari yang berlokasi di JI. Veteran No.1060, Helvetia, Kec. Labuhan Deli, Kabupaten Deli Serdang,

Sumatera Utara 20373

2.3Metode Pengumpulan Data

Metode dalam mengumpulkan data pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Wawancara
“Wawancara dapat didefinisikan sebagai percakapan antara dua orang atau lebih ketika pertanyaan diajukan
kepada seseorang untuk mendapatkan tanggapan atau jawaban yang diperlukan. Wawancara penelitian
melibatkan pewawancara, yang mengoordinasikan proses percakapan dan mengajukan pertanyaan, dan orang
yang diwawancarai, yang menanggapi pertanyaan-pertanyaan itu.” (Rina Hayati. 2023. penelitianilmiah.com,
31 Juli 2023). Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi wawancara untuk mengetahui proses
pembelajaran yang dilaksanakan, kondisi siswa dan kesulitan siswa dalam materi Teknik Fotografi. Teknik
wawancara dilakukan untuk memperoleh data awal yang digunakan untuk tahap analisis yang berupa analisis
kebutuhan pada media pembelajaran. Narasumber dari penelitian ini adalah guru produktif komputer SMK
Pangeran Antasari

2. Angket
“Angket penelitian adalah daftar pertanyaan yang diajukan kepada responden untuk pengumpulan data yang
kemudian digunakan untuk menguji hipotesis dalam penelitian. (Sampoerna University. 2022.
sampoernauniversity.ac.id, 31 Juli 2023). Pengumpulan data dengan angket dalam penelitian ini digunakan
untuk memperoleh data analisis kebutuhan siswa, respon siswa dan respon guru terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan.

3. Validasi Ahli
Validasi ahli dilakukan dengan meminta validator untuk menilai media pembelajaran yang dikembangkan
menggunakan instrumen validasi serta memberi saran perbaikan media pembelajaran yang dikembangkan.
Instrumen yang digunakan untu k memperoleh hasil penilaian validasi media pembelajaran adalah lembar
penilaian media pembelajaran dan rubrik penilaian pembelajaran.

2.4 Perancangan dan Pembuatan media pembelajran
2.4.1 Outine

Dalam proses perancangan Desain Komunikasi Visual pembelajaran ini hal pertama yang harus dirancang adalah
outline materi. Outline materi berisikan garis besar materi yang akan dimuat dalam Media pembelajaran
interaktif beserta urut-urutan tiap materi yang ada. Media pembelajaran interaktif fotografi berisikan beberapa
topik materi seperti pengertian fotografi, dasar fotografi, teknik fotografi, jenis fotografi dan Komposisi
fotografi. Berikut hasil tahap perancangan pertama berupa outline.
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Gambar 3.1. Outline media Pembelajaran teknik fotografi

Komponen Desain Komunikasi Visual yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif fotografi ini adalah
teks, audio, gambar dan video. Sumber belajar didasarkan pada buku desain grafis percetakan karangan Noviana
pada bab 10 dengan materi mempelajari ilmu fotografi.

2.4.1  Diagram Alir

Diagram merupakan diagram alir yang memiliki isi seperti apa alur pada suatu media pembelajaran. Pada
perancangan Media pembelajaran teknik fotografi ini Diagram Alir merupakan rancangan yang dijadikan
sebagai acuan dalam proses produksi. Berikut hasil tahap perancangan berupa diagram alir:
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Gambar 3.2 Diagram Alir Media Pembelajaran Interaktif
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2.4.2  Storyboard

Storyboard merupakan gambaran/rancangan mengenai halaman yang akan dibuat/ditampilkan dalam Desain
Komunikasi Visual pembelajaran interaktif dan merupakan scenario visual. Storyboard ini dijadikan rancangan
awal mengenai tampilan Desain Komunikasi Visual pembelajaran interaktif berdasar pada flowchart yang sudah
dibuat sebagai acuan perancangan sebelumnya. Berikut hasil tahap perancangan berupa storyboard:

STORYBOARD PEMBUATAN MEDIA PEMBEAJARAN
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Gambar 3.3 Storyboard Media Pembelajaran

Sumber: Dokumen Pribadi (blender)
2.4.3 Design

Pada tahap design media pembelajaran ini terdiri dari Modeling, Texturing,Compositing Object, Animating,
dan Rendering

1) Modeling

Modeling adalah proses pembuatan sebuah objek. Dimana proses pembuatan objek ini menggunakan toolspada
blender. Seperti tools mesh yang terdiri dari plane, cube, circle, UV sphere, iconsphere, cylinder, cone, grid,
monkey dan lain- lain yang bisa dipakai untuk memodelkan sebuah objek sesuai yang di inginkan. Pada
Gambar 3.4 dapat dilihat proses modeling komposisi fotografi:

Gambar 3.4 Modeling komposisi fotografi
Sumber: Dokumen Pribadi (blender)

2) Texturing

Texturing adalah proses pemberian texture atau material pada sebuah objek sehingga menjadi sesuai dengan
yang kita inginkan. Proses texturing pada program blender dapat dibuat dengan menggunakan tools material dan
tools texture. Dapat dilihat pada Gambar 3.5 menunjukkan Proses texturing atau pewarnaan menggunakan plane
kemudian tarik gambar kedalam plane. Setelah itu centang face textured pada tools Material sehingga gambar
pada plane dapat munculketika di render, sedangkan tulisan menggunakan tools text.

~ 596 ~



MH o \IHHI

Gambar 3.5 Proses texturing media pembeajaran

Sumber: Dokumen Pribadi (blender)
3) Animating
Animating merupakan pergerakan objek animasi melalui keyframe. Animasi media pembelajaran ini
menggunakan pengoperasian Camera Tracking yang merekamobjek-objek yang ada dengan pergerakan kamera
sehingga menampilkan objek yang berjalan. Bentuk Keyframe berupa beberapa titik yang berada pada Timeline
yang berfungsi menyimpan hasil rekaman yang berasal dari kamera. Tiap titik ditempatkan berdasarkan

waktu objek direkam. Pada Gambar 3.6 dapat dilihat pada bagian dope sheet sebelah kiri, terdapat key frame.
Sedangkan di sebelah kanan tampilan 3D view, terdapat kamera sementara merekam.

Gambar 3.6 Proses Animating

Sumber: Dokumen Pribadi (blender)
4) Rendering

Rendering merupakan tahap akhir dari design. Proses Rendering menyatukan seluruh proses dalam tahap design
media pembelajaran, mulai dari Modeling sampai Animating sehingga menghasilkan sebuah file video. Proses
Rendering pada tahap design masih menggunakan aplikasi blender dimana dapat me-render image, video,
maupun audio. Pada Gambar 3.7 menunjukkan proses rendering media pembelajaran yang terdapat dalam salah
satu scene. Sebelum render, pilih awal dan akhir frame yang akan di render yang terletak dibagian bawah.
Kemudian pilih folder destinasi tempat file yang akan disimpan, pilih format File yang diinginkan. Pada
penelitian ini penulis menggunakan format MPEG.

Gambar 3.7 Proses Rendering

Sumber: Dokumen Pribadi (blender)
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5) Compositing

Compositing merupakan penggabungan dari beberapa elemen seperti video hasil dari rendering animasi
beserta seluruh bagiannya, gambar atau image juga audio. Sehingga dapat menghasilkan suatu output film.
Proses pada tahap ini dapat dilihat pada Gambar 3.8. Kegiatan dilakukan dalam aplikasi pengedit video

Adobe Premiere.

] c;..—-...;z— 0 I-l-.-‘l

Gambar 3.8 Proses Compositing menggunakan Adobe Premiere
Sumber: Dokumen Pribadi (Adobe Premier pro)
6) Track audio

Pada Gambar 3.9 menunjukkan Track audio dalam Adobe Premiere dimana kumpulan musik

instrumental yang kemudian digabungkan bersama-sama dengan video, text, gambar kemudian di akan
edit.

Gambar 3.9 Proses Track Audio

Sumber: Dokumen Pribadi (Adobe Premier pro)

7) Final Editing

Final Editing merupakan proses pengecekan alur apakah sudah sesuai dengan storyboard ataupun hasil yang
diinginkan. Seperti pada Gambar 3.10, semua file telah digabungkan dan di edit. Penulis memeriksa kembali
apakah semua sudah sesuai dengan yang diinginkan dan penulis melihat kembali storyboard yang telah dibuat

sebelumnya pada Gambar 3.3 Apabila belum sesuai, penulis dapat mengeditnya kembali dan jika sudah sesuai,
penulis dapat lanjut ke tahap berikutnya.

Gambar 3.10 Proses Final Editing menggunakan Adobe Premiere Pro

Sumber: Dokumen Pribadi (Adobe Premier pro)
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3. IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN
Pada tahap ini adalah tahapan dimana kita dapat membuktikan apakah media pembelajaran yang dirancang sudah
layak dan sudah sesuai dengan Storyboard sebelumnya. Sebuah media pembelajaran yang telah dirancang dan
sebelum memasuki tahap selanjutnya ada baiknya objek tersebut diuji terlebih dahulu untuk mengetahui apakah
ditemukan kesalahan pada media pembelajaran yang dirancang dan dapat diselesaikan dengan baik dalam
rancangan desain ataupun setiap pergerakan objek yang dihasilkan.

3.1 Implementasi Kebutuhan Sistem

Dalam pembuatan media pebelajaran ini peneliti melakukan studi pustaka tentang alat dan bahan yang
dibutuhkan untuk membuat sebuah multimedia pembelajaran interaktif menggunakan Blender. Berdasarkan hasil
studi pustaka diketahui untuk membuat sebuah multimedia pembelajaran interaktif dibutuhkan beberapa alat dan
bahan sebagai berikut:

1. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras komputer yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran teknik fotografi untuk siswa
SMK Desain Komunikasi Visual menggunakan Blender minimal memiliki spesifikasi sebagai berikut:

a) CPU 2GHz dual-core 64-bit dengan dukungan SSE2

b) RAM 4 GB

¢) 1280 x 768 tampilan, Mouse, trackpad, atau pena dan tablet
d) Kartu grafis dengan setidaknya 1 GB RAM, OpenGL 3.3
e) Terdapat minimal 3,5 GB memori kosong pada hard — disk

2. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak komputer yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran teknik fotografi untuk siswa
SMK Desain Komunikasi Visual menggunakan Blender, yaitu:

a) Operating system: Windows 8.1+, MacOS 10.13+, or Linux.

b) Aplikasi Blender 2.9 atau Blender 3.2

c) Aplikasi Premiere pro

3.2 Kebutuhan terhadap media pembelajaran

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi kelas untuk menemukan persoalan-persoalan yang muncul dalam
kegiatan belajar mengajar dikelas dan solusi yang mungkin digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut.
Dari hasil observasi kelas di ketahui permasalahan berikut:

1) Pembelajaran dilakukan secara konvensional dengan menggunakan media buku, papan tulis, dan
marker sebagai media yang digunakan.

2) Peserta didik kesulitan memahami materi pembelajaran teknik fotografi.

3) Media Pembelajaran Interaktif yang dirancang diharapkan dapatmembuat peserta didik lebih tertarik
dalam belajar dan memahami materi teknik fotografi.

3.3 Pengujian

Bentuk implementasi Media Pembelajaran yang sudah dibuat seperti pada rancangan sebelumnya adalah sebagai
berikut :
1. Uji coba terhadap pembentukan sebuah objek atau modeling

Setiap objek atau modeling yang telah dirancang ada baiknya objek tersebut harus di uji kembali dengan
cara membuka setiap objek lalu melihat objek tersebut dari masing-masing suduttampilan dan memeriksa
rangka/biped objek Komposisi Fotografi. Agar masing-masing objek mudah digerakan.

2. Uji coba terhadap setiap pergerakan objek

Sebelum memasuki tahap penggabungan video yang digabung menjadi satu aplikasi yangselanjutnya akan
diisi dengan musik/suara dengan menggunakan adobe premiere pro. Terlebih dahulu memeriksa kembali
setiap pergerakan objek dengan cara memutar kembali video apakah setiap pergerakan objek berjalan
dengan baik sesuai dengan skenario agar video animasi mudah diisi musik/suara.
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3. Uji coba musik/suara

Setelah digabung menjadi satu aplikasi dan diisi suara/musik dengan mengunakan adobe premiere pro.
Maka dilakukan pengujian suara/musik dengan cara memutar kembali video apakah suara/musik yang
dimasukan berjalan dengan baik dan sesuai dengan Storyboard yang dibentuk. Sebelum di render menjadi
suatu file media player classic.

4. Uji coba keseluruhan

Pada tahap ini dilakukan pengujian keseluruhan untuk memeriksa kembali video animasi tersebut berjalan
dengan baik atau tidak. Pengujian dilakukan dengan cara memutar kembali video yang sudah selesai di
render, melihat kembali setiap objek atau setiap pergerakan dan mendengar kembali musik/suara yang
dihasilkan terdengar jelas atau tidak. Pengujian keseluruhan ini dilakukan agar video animasi dapat
dipahami oleh penonton.

5. Interaksi Program Dengan Pengguna
Interaksi program dengan pengguna dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut:
1) Media pembelajaran ini hanya menampilkan Materi komposisi fotografi

2) Media pembelajaran ini disertai dengan suara atau musik yang telah di masukkan melalui adobe
premiere pro.

3) Perancangan media pembelajaran ini dibuat tanpa menggunakan bahasa program Hanya menggunakan
aplikasi Blender untuk merancang suatu desain atau modeling.

34 Interface Media Pembelajaran

Tampilan video yang dihasilkan dari media pembelajaran ini terdiri dari tampilan materi komosisi fotografi
yaitu Pengrtian Komposisi fotografi, Tujuan mengatur komposisi, komposisi seimbang, komposisi garis, The
rule of third, komposisi langit, people, framing.Untuk lebih jelasnya lihat penjelasannya di bawah ini:

1) Tampilan Pengertian Komposisi Fotografi

Tampilan ini muncul pertama kali pada saat video dijalankan. Yaitu yaitu tampilan yang berisi tuisan pengertia
komposisi fotografi, dapat dilihat pada gambar berikut.

! Hﬂ

foto

st foto terdapat

Gambar 4.1 Tampilan pengertian fotografi
Sumber: Dukumen Pribadi, 2023
2) Tampilan Tujuan mengatur komposisi fotografi

Tampilan gambar ini merupakan tampilan tujuan mengatur komposisi Fotografi, Untuk lebih jelas nya dapat
dilihat pada gambar berikut.

‘ y
JJUAN MENGATUR KOMPOSISI

jek foto,

adi sebuah penyusunan gambar
esatwan (unity) dalam karya.
tuk menangkap
sah rasa estetik

alam pribadi pemotret.

Gambar 4.2. Tampilan tujuan mengatur komposisi



Sumber: Dukumen Pribadi, 2023
3) Tampilan Komposisi seimbang

Tampilan gambar ini merupakan tampilan Komposis seimbang

4

Gambar 4.3. Tampilan Komposisi Seimbang
Sumber: Dukumen Pribadi, 2023

4) Tampilan Komposisi Garis

Tampilan gambar ini merupakan tampilan komposisi garis, Seperti pada gamar berikut.

KOMPOSISI GARIS
Memanfaatkan garis imaginer pada suatu foto, sehingga foto terlihat dinamis

Gambar 4.4. Tampilan Komposisi Garis
Sumber: Dukumen Pribadi, 2023
4. Tampilan The rule of Third

Tampilan gambar ini merupakan tampilan komposisi The rule of Third, Seperti pada gamar berikut.



Gambar 4.5 Tampilan The Rule of Third
Sumber: Dukumen Pribadi, 2023
5. Tampilan Komposisi Langit

Tampilan gambar ini merupakan tampilan komposisi Langit, Seperti pada gamar berikut.

Gambar 4.6 Komposisi langit
Sumber: Dukumen Pribadi, 2023
6. Tampilan Sudut Pemotretan

Tampilan gambar ini merupakan tampilan Sudut Pemotretan, Seperti pada gamar berikut.

) Sudut Pemotretan (Angle of View)
Salah satu unsur yang membangun sebuah komposisi foro
adalah sudut pengambilan objek. Sudut pengambilan objek ini
sangat ditentukan oleh tujuan pemotretan

Gambar 4.7 Tampilan sudut pemotretan
Sumber: Dukumen Pribadi, 2023
7. Tampilan Objek Bergerak

Tampilan gambar ini merupakan tampilan Objek Bergerak, Seperti pada gamar berikut.
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OBJEK BERGERAK

Gambar 4.8 Objek Bergerak
Sumber: Dukumen Pribadi, 2023

3.5 Teknik Analisis Data
1. Analisa Hasil Validasi

Untuk menentukan kelayakan media berdasarkan validator maka penilaiannya sebagai berikut :

a) Cara untuk menentukan nilai tertinggi dari validator yaitu banyaknya validator dikalikan bobot nilai tertinggi
pada kategori penilaian. Berikut rumus yang digunakan untuk menentukannilai tertinggi validator :

Nilai tertinggi validator = n X imax............... (1)
Keterangan :
n = banyaknya validator

imax= bobot nilai maksimum

b) Menentukan bobot nilai validator dan kriteria presentase kelayakan media. Adapun bobot nilai validator
sebagai berikut :

Tabel 4.1. Bobot Nilai Validator

Penilaian Bobot Nilai
Sangat valid 5
Valid 4
Cukup valid 3
Tidak valid 2
Sangat tidak valid 1

Untuk kriteria presentasi kelayakan media :

Penilaian sangat tidak valid = 0%-24%
Penilaian tidak valid =25%-43%
Penilaian cukup valid =44%-62%
Penilaian valid =63%-81%
Penilaian sangat valid =82%-100%

¢) Menentukan jumlah total jawaban validator. Analisis menghitung total skor penilaian validator
berdasarkan tabel adalah sebagai berikut :

Tabel 4.2 Menentukan jumlah total validator
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Jumlah skor SV untuk n validator =nx5
Jumlah skor V untuk n validator =nx4
dumlah skor CV untuk n validator =nx3
Jumlah skor TV untuk n validator =nx2
dumlah skor STV untuk n validator =nx1
dumlah =

Setelah didapatkan hasil total jawaban validator, langkah berikutnya adalah menentukan persentase penilaian
validator dengan menggunakan rumus

:(Sugiyono, 2011:94-95)

PPV = ZSR % 100%......coeeeeereereereeenennns 2)
e

Keterangan :

PPV = Presentase Penilaian Validator

>SR = Jumlah total jawaban validator

>ST = Jumlah total nilai tertinggi validator

2) Analisis Respon Siswa
Untuk mengetahui respon/motivasi siswa maka penilaiannya sebagai berikut :

a) Menentukan bobot nilai responden dan angka presentase kelayakan media. Adapun bobot nilai responden
sebagai berikut :

Tabel 4.2. Bobot Nilai Responden

Penilaian Bobot Nilai
Sangat Setuju 4
Setuju 3

Cukup Setuju 2
Tidak Setuju 1

Untuk Kriteria presentase respon siswa :

Penilaian tidak setuju = 25%-43%

Penilaian cukup setuju =44%-62%

Penilaian setuju =63%-81%

Penilaian sangat setuju = 82%-100%

b) Menentukan jumlah total jawaban responden. Analisis menghitung total skor pada respondenberdasarkan
tabel adalah sebagai berikut :

Jumlah skor SS untuk n responden =n x 4

~ 605 ~



Jumlah skor S untuk n responden =nx3
Jumlah skor CS untuk n responden =n x 2
Jumlah skor TS untuk nresponden =nx1
Jumlah =

Setelah didapatkan hasil total jawaban responden, langkah berikutnya adalah menentukan persentasepenilaian
responden dengan menggunakan rumus :

(Sugiyono, 2011:94-95)

PPV = ZSR X 100%.......cccovoverrrreerrennnnen. (3)
ST

Keterangan :

PPV = Presentase penilaian responden

>SR = Jumlah total jawaban responden

>ST = Jumlah total nilai tertinggi responden

3) Analisis Data Hasil Belajar

Penilaian ini tidak digunakan untuk membandingkan dengan nilai sebelum menggunakan media pembelajaran
akan tetapi digunakan untuk mendukung kelayakan media pembelajaran. Penilaianini diperoleh dari :
a) Media pembelajaran dengan kriteria sebagai berikut :

Tabel 4.3. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran

Level Jml Soal Penilaian Nilai maks
1 10 Benar x 3 30
2 9 Benar x 5 45
3 5 Benar x 5 25
Nilai total 100

3.7 Hasil Penelitian
1) Hasil Validasi Media Pembelajaran

Validasi dilakukan oleh 3 orang validator yang terdiri dari 2 guru jurusan Desain komunikasi visual dan1 guru
Akutansi SMK Pangeran Antasari. Berikut ini adalah tabel rangkuman rekapitulasi hasil validasi media
pembelajaran Komposisi Fotografi menggunakan blender :

Tabel 4.4 Rangkuman Rekapitulasi Validasi Media

Rata-rata Hasil
No. Aspek Penilaian
Validasi (%)
1. Tampilan 87
2. Isi 85
3. Bahasa 80

~ 606 ~



Rata-rata 84

Berdasarkan pada Tabel 4.4 diketahui bahwa nilai rata-rata pada aspek tampilan dan isi mendapatkan nilai rata-
rata sebesar 87% dan 85%. Merujuk pada persentase kelayakan media yang mengadopsi dari Sugiyono, 2011:94-
95 maka persentase nilai kedua aspek di atas berada pada rentang 82%-100% dan masuk kategori sangat layak.
Sedangkan pada aspek bahasa mendapat nilai sebesar 80% yang berada pada rentang 63%- 81% dan masuk
kategori layak.

Berdasarkan ketiga aspek tersebut maka diperoleh rata-rata persentase nilai sebesar 84%. Hasil persentase dari
ketiga aspek tersebut jika merujuk pada persentase kelayakan yang mengadopsi dari Sugiyono 2010:135 maka
rata- rata persentase nilai validasi media berada pada rentang 82%-100% (sangat layak). Gambar 2 berikut ini
merupakan gambaran hasil validasi media:

87 85 80 84

100
x M Tampilan
2 50 )
S Hlsi
S 0
g JESTIR 27 @ B Bahasa/Tulisan
a Q§ @ &

< NG ® Rata-rata

A ij

Gambar 4.9 Grafik hasil Validasi media pembelajaran
Sumber: Dokumen Pribadi,2023
2) Hasil VValidasi Materi

Validasi materi dilakukan oleh 2 orang validator yaitu guru Desain Komunikasi Visual SMK Pangeran
Antasari. Berikut ini adalah tabel rangkuman rekapitulasi hasil validasi materi pada media pembelajaran
komposisi fotografi menggunakan blender :

Tabel 4.5. Rangkuman Rekapitulasi Validasi Materi

No. Aspek Penilaian Rata-rata Hasil Validasi (%)
1. Isi 86
2. Bahasa 87
Rata-rata 86,66

Berdasarkan pada Tabel 4.5 diketahui bahwa nilai rata-rata pada aspek isi dan bahasa mendapatkan nilai rata-rata
sebesar 86% dan 87%. Merujuk pada persentase kelayakan media yang mengadopsi dari Sugiyono, 2011:94-95
maka persentase nilai kedua aspek di atas berada pada rentang 82%-100% dan masuk kategori sangat layak.

Berdasarkan kedua aspek tersebut maka diperoleh rata-rata persentase nilai sebesar 86,5%. Hasil persentase dari
ketiga aspek tersebut jika merujuk pada persentase kelayakan yang mengadopsi dari Sugiyono 2010:135 maka
rata- rata persentase nilai validasi media berada pada rentang 82%-100% (sangat layak). Gambar 3 berikut ini
merupakan gambaran hasil validasi materi:
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Gambar 4.10. Grafik Hasil \Validasi Materi

Sumber: Dokumen Pribadi,2023

3) Hasil Angket Respon Siswa

Angket respon siswa terdiri dari 20 pertanyaan. Angket ini diisi oleh seluruh siswa kelas XI yang berjumlah 30

siswa. Tabel berikut ini merupakan rangkuman hasil rekapitulasi angket respon siswa :

Tabel 4.6. Rangkuman Rekapitulasi Hasil Angket

No Indikator Penilaian Hasil Rating (%)
1 Pertama kali melihat media pembelajaran seperti ini, sayapercaya 88
" |pahwa pembelajaran ini lebih mudah dipahami
Media pembelajaran yang diterapkan membuat saya bersemangat
2. . - 89
pada saat kegiatan pembelajaran
3. [Media pembelajaran yang digunakan sangat menarik 91
Saya lebih menyukai belajardengan menggunakan media ini
4, - . 89
daripada media Sebelumnya
5 Guru yang mengajar dengan media pembelajaran membuatsaya 92
" [lebih mudah memahami pelajaran komposisi fotografi
6.  [Pembelajaran ini dapat meningkatkan rasa ingin tahu 85
7.  |[Kualitas media pembelajaranini sudah bagus dan mudah dipahami 85
8 Saya telah mempelajari sesuatu dengan cara yang menarik dari 86
" |media pembelajaran ini
9 Saya memperhatikan dengan baik pada saat kegiatan 82
" |pembelajaran
Lanjutan Tabel 4.6. Rangkuman Rekapitulasi Hasil Angket
10 Saya menginginkan penggunaan media pem belajaran seperti ini 93
" |pada pembelajaran selanjutnya
Tampilan video dan penyajian materi pada media pembelajaran
11. - : 87
dapat menarik pembelajar
12. |Kalimat yang digunakan mudah dipahami 83
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13 ISimulasi 3D yang terdapat pada media pembelajaran dapat 93
" |menunjang pemahaman isi materi
14 /Aktifitas belajar meningkatdengan adanya media pembelajaran yang 83
" |inovatif
15. [Terdapat soal kuis yang mendorong saya untuk berpikir kritis 86
16 Dengan menggunakan mediaini dapat menujangterlaksananya 90
" |proses belajar secara mandiri
17. |Bahasa dan kalimat yangdigunakan sesuai EYD 86
18. |Tampilan 3D menarik untuk dilihat 90
Soal-soal pada kuis menarikuntuk dikerjakan dan saya dapat
19. - 87
mengerjakan soal dengan mudah
20 Saya mendapatkan nilai tambahan apabila mengerjakan soal dengan 91
" |oenar
Rata-rata 88

Berdasarkan 20 pertanyaan angket tersebut, maka diperoleh rata-rata persentase nilai sebesar 88%. Hasil
persentase tersebut jika merujuk pada kelayakan media yang mengadopsi dari Sugiyono, 2011:94-95 maka
rata- rata persentase nilai angket respon siswa berada pada rentang 82%-100% (sangat layak), hal ini
menunjukkan bahwa respon siswa terhadap media pembelajaran sangatbaik dan memenuhi indikator-indikator
motivasi belajar. Selain itu dapat disimpulkan jika menurut siswa, media pembelajaran komposisi fotografi
menggunakan blender ini masuk dalam kategori sangat layak dan mereka setuju untuk digunakandalam kegiatan
belajar di SMK Pangeran Antasari.

Hasil pengujian untuk semua kriteria diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang telah
dirancang masih memiliki kekurangan, diharapkan dapat membantu mengetahui tentang perancangan media
pembelajaran menggunakan aplikasi blender.

Kelebihan dan Kekurangan

Adapun kelebihan dari media pembelajaran ini adalah :

a. Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi blender dan Adobe Premiere Pro tanpa
menggunakan bahasa program.

b. Pergerakan yang akan dihasilkan dari media pembelajaran ini hanya memperlihatkan materi Komposisi
Fotografi.

C. Media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

Adapun kekurangan dari media pembelajaran ini adalah :

a. Media pembelajaran ini masih sangat sederhana, sehingga dibutuhkan perancangan yang lebih baik lagi
dalam pembentukan objek.

b. Materi yang diterapkan dalam media pembelajaran ini belum semirip mungkin dengan materi yang
saya lihat.

C. Media pembelajaran memiliki audio sound yang terbatas.

4. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang penulis lakukan yang berjudul “Pembuatan Media pembelajaran Teknik Fotografi
untuk siswa SMK Desain Komunikasi Visual menggunakan Blender” dapat di ambil kesimpulan sebagai berikut:
1) Pembelajaran Teknik Fotografi dibangun menggunakan Multimedia Interaktif yang menggunakan Blender.
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2) Pemahaman dan pembelajaran siswa/i dalam Teknik Fotografi dapat terbantu dengan adanya media
pembelajaran multimedia interaktif yang dibangun siswa lebih mudah mengerti materi yang disampaikan.

3) Dengan adanya media pembelajaran berbasis multimedia ini, Berdasarkan data hasil angket respon siswa
menunjukkan bahwa rata-rata presentase nilai responden sebesar 88%. Hal tersebut menunjukkan bahwa
respon siswa terhadap media pembelajaran sangat baik. Selain itu dapat disimpulkan jika menurut siswa,
media pembelajaran menggunakan blender ini masuk dalam kategori sangat layak dan mereka setuju untuk
digunakan dalam kegiatan belajar di SMK Pangeran Antasari.

4) Nilai rata-rata media pembelajaran pada aspek tampilan dan isi mendapatkan nilai sebesar 87% dan85%. Hal
tersebut menunjukan bahwa dari aspek karakteristik dan isi media masuk dalam katergori sangat layak.
Sedangkan pada aspek bahasa mendapat nilai sebesar 80%. Hal tersebut menunjukan bahwa aspek bahasa
media pembelajaran masuk kategori layak. dari ketiga aspek tersebut maka di peroleh rata-rata presentase
nilai sebesar 84%. Hal tersebut menunjukkan bahwa dari semua aspek, media pembelajaran menggunakan
blender sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
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