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Pembuatan Aset Visual pada Media Pembelajaran Sistem Saraf Pusat 

Berbasis Simulasi 3D untuk Siswa Sekolah Menengah Atas 

 

Abstrak 

Seiring dengan kemajuan zaman, maka semakin canggih pula teknologi yang ada. 

Kemajuan teknologi ini berdampak pada segala bidang termasuk pendidikan. Dengan 

memanfaatkan teknologi, pendidikan bisa lebih menarik minat siswa dan lebih interaktif. 

Terlebih lagi saat pandemi, dimana semua bidang memerlukan inovasi teknologi agar 

kegiatan dapat bejalan kembali. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah 

media pembelajaran berbasis simulasi 3D, yang dapat diakses oleh siswa dari rumah saat 

proses pembelajaran jarak jauh berlangsung. Materi sistem saraf pusat adalah salah satu 

materi dalam mata pelajaran biologi yang bersifat abstrak dan kompleks sehingga siswa 

sering merasa kesulitan dalam mempelajari hal tersebut. Maka dari itu, dengan 

memanfaatkan teknologi, kami mengembangkan media pembelajaran sistem saraf pusat 

berbasis simulasi 3D. Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah membuat aset visual dalam 

bentuk 2 dimensi dan 3 dimensi sebagai aset pendukung untuk animasi dan simulasi 3D 

pada media pembelajaran sistem saraf pusat untuk siswa sekolah menengah atas. Aset 

visual yang dibutuhkan berupa aset 2 dimensi dan 3 dimensi sebagai aset pendukung untuk 

melengkapi penjelasan pada animasi 3D materi dan Simulasi 3D. Pembuatan aset visual 

tersebut mengikuti metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Pengujian 

dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada ahli dan responden dan juga pre-test dan 

post-test terhadap beberapa responden untuk mengetahui penyampaian materi. 

Berdasarkan hasil pengujian, sebesar 87% responden menyatakan bahwa aset visual 2 

dimensi dan 3 dimensi sudah menarik, sesuai dan dapat dijadikan aset pendukung dalam 

animasi 3D materi dan simulasi 3D.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Simulasi 3D, Aset Visual, Sistem Saraf Pusat 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi teknologi (IPTEK), terutama teknologi 

informasi saat ini telah berkembang dengan pesat dan dapat menghasilkan 

penemuan atau produk baru yang bermanfaat dan dapat membantu kegiatan 

manusia. Kemajuan IPTEK ini dapat membantu di segala bidang kehidupan, 

termasuk pendidikan yang dapat membantu dalam proses pembelajaran siswa. 

Menurut (Aripin and Suryaningsih, 2019) dalam penelitiannya, proses 

pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi yang melibatkan tiga unsur, yaitu 

guru sebagai pengirim pesan pembelajaran, siswa  sebagai penerima pesan, dan 

pesan itu sendiri yang berbentuk materi pelajaran. Agar dalam proses pembelajaran 

ini berjalan dengan efektif, maka dibutuhkan media untuk dapat mengantarkan 

informasi dari guru kepada siswa.  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Bapak Sahid sebagai guru 

biologi di SMAN 3 Depok pada hari Rabu, 10 Maret 2021, dalam proses 

pembelajaran diharapkan ada keterlibatan dari tiga aspek, yaitu visual, audio, dan 

kinestetik. Tetapi disaat pandemi ini proses pembelajaran lebih difokuskan pada 

audio dan visual karena dalam aspek kinestetik lebih sulit dikontrol karena siswa 

belajar di rumah masing-masing dan tidak diawasi oleh guru yang bersangkutan. 

Selain itu, selama proses pembelajaran jarak jauh ini juga berpengaruh terhadap 

nilai akhir siswa yang rata-rata menurun dibanding dengan proses pembelajaran 

sebelum pandemi. Selain itu, Bu Intan selaku guru biologi yang mengajar kelas 

XI di SMAN 3 Depok pada saat wawancara pada 12 Maret 2021 juga 

mengungkapkan, penyampaian materi pada pembelajaran jarak jauh dilakukan 

menggunakan aplikasi zoom dan pemberian file Power Point materi serta link 

youtube karena belum adanya teknologi media pembelajran khusus di SMAN 3 

Depok. Sedangkan untuk pelaksanaan praktek sendiri dilakukan dengan 

modifikasi bahan ajar sesuai dengan peralatan yang ada di rumah siswa. Bu Intan 

juga menuturkan, kedalaman materi yang diberlakukan selama pembelajaran 

jarak jauh yakni 30-70%. Selain itu juga terdapat beberapa kesulitan yang 
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dirasakan oleh guru diantaranya adalah kesulitan menyiapkan materi serta 

kesulitan menilai kemampuan siswa secara presisi karena pada ulangan hanya 

dilakukan secara online. 

Sejak diterapkannya sistem pembelajaran jarak jauh (PJJ), siswa merasakan 

kendala dari sistem ini. Berdasarkan hasil wawancara dengan Rama Afriyan dan 

Fahmi Hadyan selaku siswa di SMAN 3 Depok, beberapa kendala yang dirasakan 

adalah kurangnya media dalam penyampaian materi dan singkatnya waktu yang 

dimiliki untuk memahami materi. Selama proses pembelajaran jarak jauh, 

semakin berkurang interaksi langsung yang biasa dilakukan oleh siswa dengan 

guru sehingga proses pembelajaran menjadi kurang interaktif. Hal ini juga 

menyebabkan sulitnya siswa dalam menerima materi yang disampaikan oleh 

guru. 

Sistem saraf pusat merupakan salah satu materi yang dipelajari oleh siswa sekolah 

menengah atas kelas 11. Materi tersebut adalah salah satu materi yang ada pada 

mata pelajaran biologi. Materi sistem saraf pusat dirasa cukup sulit dan kompleks 

untuk dipelajari, hal ini dikarenakan banyak hubungan rangsang dan anatomi dari 

organ yang berhubungan dengan sistem saraf. Selain itu menurut Fahmi Hadyan 

siswa di SMAN 3 Depok, kendala lain yang dirasakan selama mempelajari sistem 

saraf pusat adalah siswa sulit untuk memvisualisasikan bagian-bagian dari sistem 

saraf dan menghubungkannya dengan organ dan hubungan rangsang. 

Pembelajaran dengan menggunakan teknologi dapat membantu menumbuhkan 

minat belajar secara mandiri dan membantu mengembangkan kreativitas siswa 

dalam belajar. Salah satu teknologi yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran adalah simulasi 3D. Menurut Rizkiansyah dalam (Sitohang & 

Astrianingsih, 2016) aplikasi simulasi 3D adalah program atau sekelompok 

program yang dirancang untuk digunakan oleh pengguna akhir (end user). 

Penggunaan aplikasi sendiri meningkat seiring meningkatnya kebutuhan 

teknologi di pasaran. Berdasarkan paparan tersebut kami memutuskan untuk 

membuat media pembelajaran sistem saraf pusat berbasis simulasi 3D untuk 

siswa sekolah menengah atas. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang 

dapat dirumuskan adalah : 

a. Bagaimana merancang aset visual 2 dimensi yang akan diterapkan pada fitur 

animasi dan simulasi 3D dalam media pembelajaran sistem saraf pusat 

untuk siswa sekolah menengah atas? 

b. Bagaimana merancang model 3 dimesi tubuh manusia dan organ-organ pada 

sistem saraf pusat yang akan diterapkan pada fitur animasi dan simulasi 3D 

dalam media pembelajaran sistem saraf pusat untuk siswa sekolah 

menengah atas? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini 

adalah sebagai berikut : 

a. Media pembelajaran mata pelajaran IPA mengenai sistem saraf pusat 

b. Materi sistem saraf pusat mengacu pada silabus mata pelajaran biologi yang 

sesuai dengan kurikulum 2013 

c. Pembuatan aset visual dilakukan dengan aplikasi Autodesk Maya 2019 dan 

Adobe Illustrator 2020 

d. Aset visual yang dibuat adalah aset 3D dan 2D 

e. Target pengguna adalah siswa sekolah menengah atas kelas XI 

f. Media pembelajaran dikembangkan untuk platform Android 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah membuat aset visual dalam bentuk 2 

dimensi dan 3 dimensi sebagai aset pendukung untuk animasi dan simulasi 3D pada 

media pembelajaran sistem saraf pusat untuk siswa sekolah menengah atas. 

Adapun manfaat skripsi ini adalah : 

a. Membuat media pembelajaran berbasis simulasi 3D yang dapat membantu 

siswa dalam mempelajari materi sistem saraf pusat 

b. Membantu siswa sekolah menengah atas dalam memvisualisasikan organ 

dalam sistem saraf pusat dengan memberikan aset visual  
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c. Membantu tenaga pengajar dalam menyampaikan materi melalui media 

pembelajaran berbasis simulasi 3D 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Dalam proses pembuatan visual aset pada media pembelajaran berbasis simulasi 

3D ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle versi Luther-

Sutopo. Metode ini dipilih karena dalam pengaplikasiannya sudah sesuai dengan 

pembagian tugas anggota kelompok dalam pembuatan media pembelajaran 

simulasi 3D ini. Selain itu, dengan metode MDLC, proses material collecting dan 

assembly dapat dikerjakan pararel. Menurut (Sugiarto, 2018) dalam MDLC Luther-

Sutopo terdapat 6 tahap, yaitu :  

a. Concept 

Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi 

audience). Selain itu menentukan macam aplikasi (presentasi, interaktif, dll) 

dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dll). 

b. Design 

Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai 

arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk 

program 

c. Material Collecting 

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai 

dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan 

tahap assembly. Pada beberap kasus, tahap Material Collecting dan tahap 

Assembly akan dikerjakan secara linear tidak paralel. 

d. Assembly 

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan 

multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design. 

e. Testing 

Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan menjalankan 

aplikasi atau program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini 

disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian 

dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri. 
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f. Distribution  

Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada 

tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung 

aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi tersebut.   
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil “Pembuatan Aset Visual Pada Media Pembelajaran Sistem Saraf 

Pusat Berbasis Simulasi 3D Untuk Siswa Sekolah Menengah Atas” dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Penelitian ini telah berhasil membuat aset visual dalam bentuk 2 dimensi dan 

3 dimensi yang diimplementasikan ke dalam video animasi dan simulasi 3D 

pada media pembelajaran yang dikembangkan. 

2. Berdasarkan hasil pengujian alpha, aset visual sudah sesuai dengan konsep dan 

siap untuk didistribusikan kepada animator dan programmer. 

3. Berdasarkan hasil pengujian beta, didapatkan presentase sebesar 87%. Dengan 

hasil tersebut dapat dibuktikan bahwa responden sangat setuju dengan hasil 

dari aset visual yang diimplementasikan ke dalam animasi dan simulasi.  

4. Pada hasil pre-test dan post-test didapatkan kenaikan nilai rata-rata. Maka, 

media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu pengguna untuk 

mempelajari materi sistem saraf pusat. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian skripsi ini, berikut merupakan saran dari penulis yang 

diharapkan dapat bermanfaat bagi pembaca maupun penelitian berikutnya : 

1. Pada tahap rigging pastikan controller dibuat mendetail agar membantu 

animator dalam membuat animasi. 

2. Media pembelajaran sebaiknya ditambah fitur kuis agar pengguna bisa 

langsung mengevaluasi hasil belajarnya.  
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