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ABSTRAK

Praktik merupakan metode pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung dalam mengembangkan
keterampilan spesifik. Secara objektif ada banyak keuntungan dan kekurangan dari penggunaan metode praktik
dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam membuat animasi
2D dan 3D melalui penggunaan metode praktik. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) dengan mengadopsi model kemmis & Tagart. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 11 A jurusan
Multimedia disalah satu Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) di Indonesia yang sedang membuat Animasi 2D dan
3D. Data dikumpulkan dengan menggunakan lembar pengamatan, pedoman wawancara dan portofolio. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa metode praktik mampu meningkatkan keterampilan siswa dalam membuat
animasi 2D dan 3D. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa terjadi peningkatan keterampilan siswa, yakni
sebesar (7,01%) setelah menggunakan metode praktik dari pada hanya dengan teori. Hasil wawancara dan
analisis terhadap portofolio juga menunjukkan data yang relevan dengan hasil pengamatan tersebut. Sebagai
simpulan, penggunaan metode praktik terbukti efektif untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam membuat
animasi 2D dan 3D. Secara keseluruhan, penelitian ini berkontribusi terhadap penyelesaian masalah
pembelajaran khususnya rendahnya ketrampilan siswa dalam membuat animasi 2D dan 3D yang banyak
ditemukan di SMK.
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ABSTRACT

Practice is a learning method that involves students directly in developing specific skills. Objectively, there are
many advantages and disadvantages of using practical methods in learning. This research aims to improve
students’ skills in creating 2D and 3D animations through the use of practical methods. The research method
used is Classroom Action Research (PTK) by adopting the Kemmis & Tagart model. The subjects of this research
were class 11 A students majoring in Multimedia at one of the Vocational High Schools (SMK) in Indonesia who
were making 2D and 3D animation. Data was collected using observation sheets, interview guides and
portfolios. The research results show that the practical method is able to improve students’ skills in creating 2D
and 3D animations. The results of the observations showed that there was an increase in students' skills, namely
(7.01%) after using practical methods rather than just using theory. The results of interviews and analysis of the
portfolio also show data that is relevant to the results of these observations. In conclusion, the use of practical
methods has proven to be effective in improving students' skills in creating 2D and 3D animations. Overall, this
research contributes to solving learning problems, especially the low skills of students in making 2D and 3D
animations which are often found in vocational schools.
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PENDAHULUAN

Project Based Learning (PjBL) merupakan setengah model pembelajaran yang digunakan
pada kurikulum merdeka (Kumalasari et al., 2023). Dalam PjBL, siswa diberi kesempatan untuk
bekerja secara aktif dan kolaboratif dalam menyelesaikan tugas atau proyek yang relevan
dengan kehidupan nyata, sehingga mereka dapat mengembangkan keterampilan praktis,
pemecahan masalah, kreativitas, dan pemikiran kritis. Dengan menggunakan pendekatan ini,
kurikulum merdeka memungkinkan siswa untuk terlibat secara lebih mendalam dalam proses
pembelajaran, mengaitkan pengetahuan teoritis dengan aplikasi praktis, dan mengembangkan
keterampilan yang dibutuhkan di dunia nyata. Melalui PjBL, siswa dapat menjadi pembelajar
yang mandiri, inovatif, dan siap menghadapi tantangan di masa depan.

Project Based Learning bukan menjadi satu-satunya model dalam pembelajaran animasi 2D
dan 3D. Setiap model animasi memiliki keunikan dan kegunaannya sendiri tergantung pada
kebutuhan proyek dan preferensi pembuat animasi (Bua, 2022).Terdapat beberapa model
pembelajaran lain yang juga efektif dan dapat digunakan untuk mengembangkan keterampilan
animasi bagi siswa. Beberapa model alternatif yang dapat digunakan antara lain: Pembelajaran
Berbasis Masalah (Problem-Based Learning) ,pembelajaran Kolaboratif (Collaborative Learning)
pembelajaran Berbasis Proyek (Project-Based Learning) ,pembelajaran Berbasis Kompetisi
(Competition-Based Learning).

Dalam dunia animasi, praktik berperan sangat penting dalam memperkuat pemahaman
teori dan mengembangkan keterampilan teknis yang diperlukan (Achmad et al., 2021). Dengan
berpraktik secara konsisten, individu dapat mengasah kemampuan mereka dalam menggambar,
menganimasikan, atau merancang karakter, serta memperdalam pemahaman mereka tentang
prinsip-prinsip fundamental seperti komposisi, gerakan, dan pencahayaan. Praktik tidak hanya
membantu memperkuat pemahaman teori, tetapi juga memperluas wawasan seseorang
tentang alat-alat dan teknologi terbaru yang digunakan dalam produksi animasi. Dalam rangka
mengembangkan keterampilan teknis yang diperlukan, praktik menjadi sarana yang tak ternilai
untuk mengatasi tantangan dan kesulitan yang muncul selama proses pembuatan animasi.

Dalam animasi, praktik berperan penting untuk memperkuat pemahaman teori dan
mengembangkan keterampilan teknis yang diperlukan (Nurjanah et al., 2018). Dengan
melakukan praktik, mereka dapat memperoleh pengalaman praktis yang tak ternilai harganya,
mengasah keterampilan teknis mereka, dan meningkatkan pemahaman mendalam tentang
prinsip-prinsip dasar animasi. Praktik juga memungkinkan para pembelajar untuk
mengeksplorasi kreativitas mereka, menguji ide-ide baru, dan memperbaiki keterampilan
animasi mereka melalui pengulangan dan umpan balik langsung. Dengan demikian, praktik
menjadi fondasi yang kokoh bagi pengembangan kemampuan animasi dan membantu para
pembelajar menjadi ahli dalam menghasilkan animasi yang menakjubkan dan berkesan.

Praktik menjadi pilihan metode pembelajaran dalam membuat animasi 2D dan 3D, melalui
praktik para pembelajar dapat mengaplikasikan secara langsung konsep-konsep yang telah
dipelajari (Amalia, 2019). Dengan melakukan praktik, mereka dapat memperdalam pemahaman
mereka tentang teknik-teknik animasi dan meningkatkan keterampilan mereka dalam
menerapkan konsep-konsep tersebut(Sulistio et al., 2021). Praktik juga memungkinkan para
pembelajar untuk menghadapi tantangan nyata yang mungkin muncul selama proses
pembuatan animasi, sehingga mereka dapat belajar dari pengalaman dan mengembangkan
solusi kreatif (Leksono et al., 2020). Dengan demikian, praktik menjadi suatu elemen penting
dalam proses pembelajaran animasi 2D dan 3D, memungkinkan pembelajar untuk
menggabungkan teori dengan praktek langsung untuk mencapai hasil yang optimal (Putra,
2019).
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Dengan melakukan praktik, para pembelajar dapat menguji dan mengasah kemampuan
mereka dalam menggunakan perangkat lunak animasi, menggambar karakter, mengatur
gerakan, dan membangun dunia animasi (Yurtsever et al., 2020). Praktik merupakan kunci
untuk menguji dan mengasah kemampuan para pembelajar dalam menggunakan perangkat
lunak animasi, menggambar karakter, mengatur gerakan, dan membangun dunia animasi
(Shafi et al., 2019). Dalam melakukan praktik, para pembelajar memiliki kesempatan untuk
menguji kemampuan mereka dalam menggunakan perangkat lunak animasi, menggambar
karakter, mengatur gerakan, dan membangun dunia animasi. Praktik merupakan sarana yang
efektif bagi para pembelajar untuk mengasah kemampuan mereka dalam menggunakan
perangkat lunak animasi, menggambar karakter, mengatur gerakan, dan membangun dunia
animasi (Fatimah, 2020). Para pembelajar dapat meningkatkan keterampilan mereka dalam
menggunakan perangkat lunak animasi, menggambar karakter, mengatur gerakan, dan
membangun dunia animasi melalui praktik yang konsisten dan berkelanjutan (Mardani,
Pramita Sofia Darmawani ,Evi Padilah, 2022).

Meskipun banyak digunakan dalam pembelajaran metode praktik memiliki beberapa
resiko. Pertama-tama, salah satu risiko utama dalam menggunakan metode praktik adalah
kemungkinan terjadinya kelelahan atau kejenuhan pada siswa (Cahyaningrum, 2019). Selain itu,
terlalu fokus pada metode praktik juga bisa mengabaikan aspek pemahaman konsep yang
penting dalam pembelajaran. Metode praktik juga memiliki risiko kurangnya variasi dan
kreativitas dalam pembelajaran (Winarsih & Yono, 2021). Terakhir, metode praktik juga dapat
menyebabkan siswa mengandalkan proses trial and error yang tidak efisien. Dalam rangka
mengatasi risiko-risiko ini memadukan metode praktik dengan pemahaman konsep, pemecahan
masalah, dan diskusi kelompok dapat membantu mengoptimalkan pembelajaran siswa dan
mengurangi risiko yang terkait.

Masalah utama yang sering dihadapi adalah rendahnya keterampilan dalam membuat
animasi 2D dan 3D (Apriadi, 2021). Dalam dunia yang semakin berkembang dengan teknologi
animasi yang maju, kurangnya kemampuan dalam menciptakan animasi yang memukau dapat
menjadi hambatan yang signifikan (Armansyah et al., 2019). Dengan kurangnya keterampilan
ini, individu-individu mungkin kesulitan dalam mengungkapkan ide-ide kreatif mereka secara
visual, terutama ketika berusaha untuk menghasilkan animasi yang realistis dan mengesankan.
Namun, penting untuk diingat bahwa masalah ini dapat diatasi dengan dedikasi, latihan, dan
pendidikan yang tepat. Dengan motivasi yang kuat dan tekad untuk belajar, siapa pun dapat
mengatasi kendala ini dan menjadi ahli dalam membuat animasi 2D dan 3D yang menakjubkan.
Metode praktik seringkali membutuhkan perhatian individual yang lebih besar dan interaksi
langsung antara instruktur dan siswa (Agustina & Juliar Apko, 2021). Dalam konteks ini,
instruktur dapat dengan cermat memantau kemajuan setiap siswa, memberikan umpan balik
secara langsung, dan memberikan bimbingan yang personal sesuai dengan kebutuhan individu.
Interaksi langsung ini juga memfasilitasi dialog dan diskusi yang lebih aktif antara instruktur dan
siswa, memungkinkan pertukaran ide, pemecahan masalah bersama, dan pengembangan
keterampilan interpersonal. Selain itu, metode praktik yang melibatkan interaksi langsung ini
dapat membantu siswa dalam mengatasi hambatan atau kesulitan yang mungkin mereka
hadapi, karena instruktur dapat memberikan panduan yang lebih terarah dan dukungan yang
lebih intensif. Dengan demikian, penting untuk mempertimbangkan metode praktik yang
mendorong perhatian individual dan interaksi langsung antara instruktur dan siswa sebagai
bagian integral dari pengalaman pembelajaran yang holistik.

Jika siswa tidak menerima umpan balik yang memadai tentang kinerja mereka, mereka
mungkin tidak menyadari kesalahan atau kekurangan mereka, dan sulit bagi mereka untuk
memperbaikidan meningkatkan kemampuan mereka. Tanpa umpan balik yang memadai, siswa
tidak akan memiliki panduan yang jelas tentang area yang perlu diperbaiki, sehingga mereka
bisa terjebak dalam siklus kesalahan yang sama atau terus merasa puas dengan kemampuan
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mereka saat ini. Selain itu, tanpa umpan balik yang konstruktif, siswa juga mungkin kehilangan
motivasi untuk belajar lebih baik. Dalam proses belajar, umpan balik yang baik sangat penting
untuk membantu siswa mengidentifikasi kekuatan mereka dan mengatasi kelemahan yang
ada. Dengan adanya umpan balik yang memadai, siswa memiliki kesempatan yang lebih baik
untuk mengembangkan diri, menguasai materi dengan lebih baik, dan mencapai tingkat
prestasi yang lebih tinggi. Metode praktik memiliki peran yang sangat penting dalam
menerapkan teori-teori yang telah dipelajari ke dalam proyek yang menguji konsep dan prinsip
animasi dalam situasi yang sebenarnya, yang membantu memperdalam pemahaman (Priyanto,
2019). Melalui metode praktik, kita dapat memperdalam pemahaman kita dan mengamati
bagaimana teori-teori tersebut berfungsi dalam praktek yang nyata. Dengan menerapkan
konsep dan prinsip animasi secara langsung, kita dapat menguji keefektifan mereka,
mengidentifikasi kelemahan potensial, dan memperoleh wawasan berharga yang tidak dapat
diperoleh hanya melalui pembelajaran teoritis (Dhida, 2021). Dengan demikian, metode praktik
menjadi jembatan penting antara teori dan aplikasi nyata, memungkinkan kita untuk
mengembangkan keterampilan animasi yang lebih baik dan meningkatkan kemampuan kita
dalam menghadapi tantangan dunia animasi.

Dengan melakukan penelitian praktik, Anda dapat menjadi salah satu solusi dalam
meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa dalam membuat animasi 2D dan 3D
(Wairata, 2021). Melalui penelitian praktik yang teliti, Anda dapat mengembangkan metode-
metode inovatif yang dapat memfasilitasi proses pembelajaran siswa, memberikan wawasan
yang mendalam, dan mengajarkan teknik-teknik terkini dalam menciptakan animasi yang
menarik. Dengan keahlian dan pengetahuan yang Anda peroleh melalui penelitian praktik ini,
Anda dapat memberikan arahan yang tepat, mendampingi siswa, dan mendorong mereka untuk
menggali potensi kreatif mereka dalam menciptakan animasi yang menakjubkan. Dengan
begitu, Anda dapat berperan penting dalam mengubah cara siswa belajar dan memberikan
mereka kesempatan untuk menguasai keterampilan penting dalam industri animasi yang terus
berkembang.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan ketrampilan siswa dalam membuat animasi 2D
dan 3D melalui optimalisasi metode praktik (Zebua et al., 2020). Dengan fokus pada
pengembangan keterampilan kreatif dan teknis, penelitian ini bertujuan untuk memperluas
pemahaman siswa tentang proses pembuatan animasi, serta meningkatkan kemampuan
mereka dalam menggunakan alat dan teknik yang relevan. Diharapkan bahwa melalui
optimalisasi metode praktik yang diajarkan, siswa akan dapat menghasilkan animasi yang lebih
baik secara visual dan naratif, menggabungkan konsep desain yang kuat dengan pemahaman
teknis yang solid. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berharga
dalam pengajaran animasi di lingkungan pendidikan, memberikan siswa kesempatan yang
lebih baik untuk mengembangkan bakat dan minat mereka dalam bidang ini, serta membuka
peluang karir yanglebih luas di industri animasi.

METODE

Penelitian ini tergolong dalam Classroom Action Reset (CAR) atau penelitian tindakan kelas.
Penelitian ini menggunakan desain Kemmis and Taggart. Classroom Action Research adalah
sebuah pendekatan penelitian yang dilakukan di dalam kelas dengan tujuan untuk
meningkatkan pembelajaran dan memperbaiki proses pengajaran melalui tindakan yang
sistematis dan reflektif(Fitria, Happy, Kristiawan Muhammad, Rahmat, 2019). Peneliti
menggunakan desain yang dikembangkan oleh Kemmis and Taggart, yang telah terbukti efektif
dalam menyelidiki permasalahan dan menghasilkan pemahaman yang mendalam mengenai
konteks pembelajaran di dalam kelas. Dengan menggunakan desain ini, peneliti dapat
mengumpulkan data yang relevan, menganalisis hasilnya, dan merancang tindakan yang dapat
meningkatkan pembelajaran siswa serta meningkatkan kualitas pengajaran. Melalui penelitian
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ini, diharapkan dapat tercipta perubahan dan perbaikan yang signifikan dalam konteks
pembelajaran kelas yang diteliti.

Populasi dalam penelitian ini adalah semua siswa kelas 11 Multimedia di SMK Veteran
Sukoharjo — Indonesia yang menggunakan metode praktik dalam pembelajaran, sementara
sampel dipilih secara purposive (Veza, 2020). Dengan menggunakan metode ini, peneliti
berharap dapat memperoleh informasi yang representatif tentang penggunaan metode praktik
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di lingkungan tersebut. Melalui analisis data yang
komprehensif, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang berarti dalam
pengembangan pendekatan pembelajaran yang efektif di bidang Multimedia.

Data hasil penelitian dianalisis menggunakan metode analisis deskriptif. Metode analisis
deskriptif yang memberikan gambaran mendalam tentang karakteristik dan pola data yang
terkumpul. Metode analisis deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan
mengidentifikasi statistik rata-rata, median, modus, dan deviasi standar, sehingga
memungkinkan pemahaman yang komprehensif tentang variabel-variabel yang diamati dalam
penelitian ini. Hasil analisis deskriptif ini memberikan pemahaman yang lebih baik tentang
distribusi, sebaran, dan kecenderungan data penelitian, yang menjadi dasar untuk interpretasi
dan kesimpulan yang lebih akurat.

Kesulitan siswa untuk mengaitkan teori pada metode pembelajaran praktek bisa dikurangi
dengan adanya jobsheet yang dibuat oleh guru. Jobsheet yang dibuat oleh guru dapat
mengurangi kesulitan siswa dalam mengaitkan teori dengan metode pembelajaran praktik.
Dengan adanya jobsheet, siswa memiliki panduan yang terstruktur dan rinci tentang langkah-
langkah praktik yang harus dilakukan, sehingga mereka dapat melihat hubungan langsung
antara konsep teori yang dipelajari dan aplikasinya dalam situasi nyata. Dalam jobsheet, guru
dapat menyajikan instruksi praktik yang jelas, contoh-contoh relevan, dan pertanyaan refleksi
yang mendorong siswa untuk mengaitkan teori dengan pengalaman mereka sendiri. Dengan
demikian, jobsheet dapat menjadi alat yang efektif untuk membantu siswa memperkuat
pemahaman mereka tentang teori dan meningkatkan kemampuan mereka dalam
menerapkannya dalam situasi praktik.

Pada penelitian ini digunakan beberapa instrumen, yaitu wawancara, lembar pengamatan,
dan portofolio. Dengan menggunakan kombinasi instrumen-instrumen ini, peneliti dapat
memperoleh data yang komprehensif dan mendalam mengenai subjek penelitian. Wawancara
digunakan untuk mendapatkan informasi langsung dari responden, sedangkan lembar
pengamatan digunakan untuk mengamati perilaku atau kejadian tertentu secara sistematis.
Sementara itu, penggunaan portofolio memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan dan
menganalisis bukti-bukti konkret seperti contoh karya atau pencapaian subjek penelitian.
Dengan demikian, instrumen-instrumen ini bekerja secara sinergis untuk menyediakan kerangka
yang komprehensif dalam proses pengumpulan data penelitian ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penerapannya metode praktik tidak lepas dari peran guru sebagai fasilitator. Jadi
sebelum menerapkan metode praktik, siswa harus mengerti dahulu teorinya. Sebagai seorang
fasilitator, guru memiliki peran penting dalam memastikan bahwa siswa memiliki pemahaman
yang kuat tentang konsep-konsep teoritis yang mendasari metode praktik yang akan diterapkan.
Dengan memastikan pemahaman yang solid tentang teori, guru membantu siswa untuk
membangun dasar yang kokoh sebelum melangkah ke tahap praktik. Proses ini memungkinkan
siswa untuk mengaitkan dan menerapkan pengetahuan teoritis dalam situasi nyata, sehingga
memperkuat pemahaman mereka secara keseluruhan.

Mengukur keberhasilan praktik menggunakan capaian kompetensi yg ada di jobsheet.
Disitu dijelaskan progres capaian kompetensi setiap siswa. Dalam jobsheet tersebut, terdapat
penjelasan yang mendetail mengenai progres capaian kompetensi setiap siswa. Hal ini
memungkinkan para pendidik dan siswa untuk melacak dan mengevaluasi sejauh mana mereka
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telah mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Dengan memperhatikan capaian
kompetensi yang terdapat dalam jobsheet, pendidik dapat mengidentifikasi kekuatan dan
kelemahan siswa dalam menguasai materi pembelajaran. Pengukuran keberhasilan praktik
melalui capaian kompetensi pada jobsheet juga memberikan manfaat bagi siswa. Mereka dapat
melihat perkembangan diri mereka sendiri dari waktu ke waktu dan mengetahui sejauh mana
pemahaman dan keterampilan mereka telah berkembang. Selain itu, siswa juga dapat
memperbaiki atau menguatkan kompetensi yang masih perlu ditingkatkan.

Jika memang peralatan tidak memadai bisa menggunakan metode pengelompokan siswa
atau mencari alternatif lain seperti membuat animasi menggunakan ponsel. Ponsel cerdas saat
ini memiliki kemampuan yang cukup baik untuk menghasilkan animasi sederhana dengan
bantuan aplikasi dan perangkat lunak yang tersedia. Dengan menggabungkan kreativitas dan
pengetahuan teknologi, siswa dapat belajar cara membuat animasi yang menarik menggunakan
ponsel mereka. Dalam kesempatan ini projectnya berupa animasi stop motion. Pada animasi
stop motion, siswa harus mengambil beberapa foto dan dengan efek aplikasi yang ada di ponsel
foto dapat dianimasikan menjadi seolah-olah bergerak(Cahyani, 2020). Dengan bantuan
aplikasi yang tersedia di ponsel, foto-foto tersebut dapat dianimasikan sehingga terlihat
seolah-olah objek dalam gambar sedang bergerak. Proses ini melibatkan ketelitian dan
kreativitas siswa dalam mengatur posisi dan gerakan objek serta memilih efek yang sesuai
untuk menghasilkan animasi yang menarik. Selain itu, siswa juga dapat menggunakan berbagai
macam bahan seperti mainan, tanah liat, atau objek lainnya untuk membuat adegan-adegan
yang menarik dalam animasi stop motion mereka. Dengan adanya kesempatan ini, siswa akan
dapat mengembangkan keterampilan fotografi, kreativitas, dan kemampuan berpikir visual
mereka melalui prosespembuatan animasi stop motion yang unik dan menghibur.

Evaluasi untuk siswa menggunakan penilaian akhir project dan tes tertulis. Penilaian akhir
project dan tes tertulis memberikan gambaran yang komprehensif tentang kemampuan siswa
dalam mempelajari dan menguasai materi pembelajaran. Penilaian akhir project memungkinkan
siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan dalam konteks nyata, sementara
tes tertulis memperkuat pemahaman konseptual mereka. Dengan adanya kedua metode ini,
guru dapat memperoleh informasi yang lebih lengkap tentang perkembangan siswa dan
memberikan umpan balik yang lebih mendalam guna meningkatkan pembelajaran mereka.

Dalam studi ini, dikembangkan PBL yang memiliki beberapa keuntungan signifikan untuk
meningkatkan keterampilan membuat animasi 2D dan 3D (Putri et al., 2020). Melalui PBL, siswa
diajak untuk memperoleh pengetahuan teoritis dan kemudian menerapkannya dalam proyek
nyata. Pendekatan ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan
keterampilan teknis, seperti pemodelan karakter, pembuatan tekstur, animasi, dan rendering,
sambil juga memperkuat keterampilan kolaborasi dan pemecahan masalah. Selain itu, PBL juga
mendorong pemikiran kritis dan kreatif, karena siswa dihadapkan pada tantangan kompleks
yang membutuhkan solusi inovatif. Dengan mengadopsi PBL dalam pengajaran pembuatan
animasi 2D dan 3D, kami berharap dapat meningkatkan kualitas pendidikan di bidang ini dan
membantu siswa mengembangkan potensi mereka sebagai animator yang terampil dan
kreatif(lseu Synthia et al., 2019).

Temuan pada penelitian menunjukan bahwa metode praktik berdampak positif pada
tingkat keterlibatan siswa pada pembelajaran, serta fungsi guru sebagai instruktur dan
fasilitator. Metode praktik memungkinkan siswa untuk secara aktif terlibat dalam kegiatan
pembelajaran, yang pada gilirannya meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi
pelajaran (Puspita, 2022). Siswa dapat melibatkan diri dalam praktik langsung, berkolaborasi
dengan sesama siswa, dan mengaplikasikan pengetahuan yang telah mereka pelajari dalam
situasi nyata(Barus et al., 2021) . Hal ini mendorong pemahaman yang lebih mendalam dan
meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, guru berperan sebagai instruktur yang
memberikan arahan dan bimbingan, serta fasilitator yang menciptakan lingkungan
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pembelajaran yang kondusif. Dengan melibatkan siswa dalam metode praktik, guru dapat
mengidentifikasi kebutuhan individu siswa, memberikan umpan balik yang konstruktif, dan
memfasilitasi kolaborasi antar siswa.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan metode praktik dalam pembelajaran
mampu meningkatkan ketrampilan siswa dalam membuat animasi 2D dan 3D (Marjuni & Harun,
2019). Dalam penelitian ini, siswa diberikan kesempatan untuk terlibat langsung dalam
pembuatan animasi melalui praktik yang intensif. Melalui kegiatan ini, mereka dapat
mengaplikasikan konsep-konsep teoritis yang dipelajari dalam lingkungan yang nyata dan
relevan. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam ketrampilan
siswa dalam menghasilkan animasi yang menarik dan berkualitas.

TABEL PENILAIAN ANIMASI 2D 3D

NO NAMA SISWA (INISIAL) NILAI
PENGETAHUAN KETRAMPILAN

1 | ANA 79 81
2 | AE 81 80
3 | ATN 79 82
4 | ANR 83 84
5 | AFM 80 77
6 | AKN 83 85
7 | APP 81 81
8 | AF 75 75
9 | ADP 77 82
10 | DVC 77 83
11 | DAC 75 82
12 | FV 80 79
13 | FC 79 85
14 | HU 76 82
15 | IPH 37 38
16 | LD 80 82
17 | MFV 78 83
18 | MAP 78 82
19 | MRSS 79 77
20 | NRA 79 81
21 | NSA 81 84
22 | NPDA 79 81
23 | OAR 79 81
24 | RA 88 87
25 | SAP 82 83
26 | SNA 79 82
27 | TA 78 83
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Kesulitan siswa untuk mengaitkan teori pada metode pembelajaran praktek bisa dikurangi
dengan adanya jobsheet yang dibuat oleh guru (Kristanto et al., 2019). Jobsheet yang disusun
oleh guru dapat berisi penjelasan singkat tentang konsep teori yang akan diterapkan, langkah-
langkah praktik yang harus dilakukan, dan pertanyaan-pertanyaan reflektif untuk merangsang
pemikiran siswa. Dengan demikian, jobsheet menjadi panduan yang membantu siswa untuk
memahami dan mengaitkan konsep teori dengan pengalaman praktik yang mereka jalani. Selain
itu, jobsheet juga dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk melibatkan diri secara aktif
dalam proses pembelajaran. Dalam jobsheet, siswa seringkali diminta untuk melakukan
observasi, eksperimen, atau kegiatan praktik lainnya. Hal ini membantu siswa untuk
memperoleh pengalaman langsung yang membantu mereka dalam memahami konsep-konsep
yang diajarkan. Dengan adanya keterlibatan aktif ini, siswa memiliki kesempatan untuk
memperkuat koneksi antara teori dan praktek secara langsung.

Umpan balik akan diterima siswa pada akhir pembelajaran, berdasarkan oleh lembar
perkembangan siswa yang diberikan oleh guru. Umpan balik tersebut memainkan peran penting
dalam proses pembelajaran, karena memberikan siswa kesempatan untuk mengevaluasi
kemajuannya dan memperoleh wawasan tentang area di mana mereka perlu memperbaiki.
Lembar perkembangan siswa yang diberikan oleh guru mengandung informasi tentang prestasi
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siswa, keterampilan yang telah dikuasai, serta area yang masih perlu diperkuat. Dengan
menerima umpan balik ini, siswa dapat mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan mereka, dan
merumuskan strategi belajar yang lebih efektif di masa mendatang. Selain itu, umpan balik dari
guru juga dapat memberikan motivasi kepada siswa untuk terus berkembang dan menghadapi
tantangan baru. Dalam hal ini, keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran sangat
penting, karena umpan balik tersebut menjadi sarana untuk memperbaiki diri dan
mencapaihasil yang lebih baik.

SIMPULAN

Penggunaan metode praktik dalam pembelajaran mampu meningkatkan
ketrampilan siswa dalam membuat animasi 2D dan 3D. Dengan metode ini, siswa dapat
langsung terlibat dalam kegiatan praktik yang melibatkan penggunaan perangkat lunak
animasi, alat bantu, dan teknik yang relevan. Melalui praktik ini, siswa dapat
mengembangkan pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip dasar animasi,
penggunaan alat-alat dan teknik yang efektif, serta proses kerja yang terlibat dalam
menciptakan animasi yang menarik dan realistis.

Selain itu, penggunaan metode praktik juga mendorong kreativitas siswa. Dalam
proses praktik, siswa memiliki kebebasan untuk mengaplikasikan konsep-konsep kreatif
mereka dalam menciptakan animasi yang unik. Mereka dapat menggabungkan warna,
bentuk, gerakan, dan suara untuk menciptakan pengalaman visual yang menarik bagi
penonton. Dengan memperoleh pengalaman praktik yang mendalam, siswa juga dapat
mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang alur cerita dan narasi dalam
animasi.

Metode praktik memiliki peranan penting dalam meningkatkan ketrampilan guru
sebagai instruktur dan fasilitator selama pembelajaran. Tidak hanya itu, melalui
penerapan metode praktik, guru dapat mengembangkan kemampuan mereka dalam
menyampaikan materi secara efektif dan memfasilitasi interaksi yang berarti antara
siswa. Metode praktik melibatkan penggunaan pendekatan aktif, seperti diskusi
kelompok, simulasi, dan eksperimen, yang memungkinkan siswa untuk terlibat secara
langsung dalam pembelajaran. Hal ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar
siswa, tetapi juga membantu guru untuk lebih memahami kebutuhan individu setiap
siswa.

Dengan mempraktikkan metode ini, guru juga dapat meningkatkan keterampilan
mereka dalam mengelola kelas, mengidentifikasi dan mengatasi tantangan
pembelajaran, serta merespon dengan fleksibilitas terhadap berbagai situasi yang
muncul selama proses pembelajaran. Sebagai hasilnya, siswa menjadi lebih aktif,
terlibat, dan memiliki kesempatan untuk mengembangkan keterampilan praktis yang
diperlukan di dunia nyata. Dengan demikian, penerapan metode praktik tidak hanya
memberikan manfaat bagi siswa, tetapi juga memberikan peluang bagi guru untuk
terus berkembang dalam peran mereka sebagai pengajar yang efektif dan fasilitator
pembelajaran.

Penelitian ini secara keseluruhan memiliki kontribusi yang signifikan dalam
pengembangan metode Problem-Based Learning (PBL) di Indonesia dan memberikan
wawasan vyang berharga tentang efektivitas metode ini dalam meningkatkan
ketrampilan siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Metode PBL telah terbukti
efektif dalam memfasilitasi pembelajaran aktif, kolaboratif, dan penerapan praktik
dalam konteks dunia nyata. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat
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memberikan panduan praktis bagi pendidik yang ingin menerapkan metode PBL di
kelas mereka untuk meningkatkan ketrampilan siswa. Para pendidik dapat
menggunakan temuan dan rekomendasi dari penelitian ini sebagai sumber pedoman
dalam merancang kurikulum yang memadukan aspek teori dan praktik secara holistik.
Dengan menerapkan metode PBL, pendidik dapat membantu siswa dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, dan
komunikasi yang esensial dalam dunia kerja. Sebagai hasilnya, diharapkan bahwa
peningkatan ketrampilan siswa akan berdampak positif pada kemampuan mereka
untuk menghadapi tantangan dunia kerja yang semakin kompleks. Oleh karena itu,
penelitian ini menjadi penting sebagai sumber referensi bagi pendidik yang berdedikasi
untuk mencoba metode PBL sebagai upaya nyata dalam meningkatkan kualitas
pendidikan di Indonesia.

Penelitian ini membuktikan bahwa ada sejumlah kendala yang dihadapi dalam
penggunaan metode praktik. Salah satunya adalah keterbatasan perangkat yang
digunakan, khususnya komputer di dalam laboratorium. Akibatnya, siswa harus
bekerja bergantian dengan teman mereka. Keterbatasan alat ini dapat mempengaruhi
efisiensi dan produktivitas siswa dalam menyelesaikan tugas. Selain itu, pembatasan ini
juga dapat membatasi akses siswa terhadap bahan-bahan referensi atau sumber daya
online yang mungkin diperlukan selama praktik. Meskipun demikian, penelitian ini
memberikan wawasan yang berharga mengenai tantangan yang dihadapi dalam
pengaplikasian metode praktik, sehingga memungkinkan pengembangan solusi yang
lebih efektif dan inovatif untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa di masa
depan.

Dalam pengembangan model pembelajaran berbasis masalah (PBL), penting untuk
memperhatikan karakteristik dan kebutuhan siswa, serta menerapkan metode-metode
yang dapat meningkatkan keterampilan mereka. Penelitian lanjutan sangat dibutuhkan
untuk menggali efektivitas pembelajaran PBL dalam berbagai konteks dan dengan
populasi siswa yang berbeda. Selain itu, juga perlu dilakukan penyelidikan terhadap
efek jangka panjang pembelajaran PBL terhadap hasil belajar siswa. Dengan
mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan siswa, serta melibatkan berbagai
metode yang relevan, pengembangan model PBL dapat memberikan dampak yang
signifikan dalam memajukan kemampuan siswa serta meningkatkan hasil belajar
mereka dalam jangka panjang.
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