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ABSTRAK  

Pembelajaran animasi 3D di perguruan tinggi memiliki tingkat kompleksitas tinggi karena menuntut 

penguasaan konsep, keterampilan teknis, dan pengalaman praktik yang terstruktur. Namun, keterbatasan waktu 

tatap muka serta perbedaan kesiapan belajar mahasiswa sering menjadi kendala dalam pelaksanaan 

pembelajaran berbasis praktik. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi model 

pembelajaran SPIRIT dalam pembelajaran animasi 3D di perguruan tinggi. Penelitian menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif dengan subjek dosen dan mahasiswa pada mata kuliah Animasi 3D. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi pembelajaran, dokumentasi pembelajaran, dan catatan refleksi 

dosen. Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model SPIRIT yang terdiri atas 

tahapan Self-Study Preparation, Pre-Class Quiz, Interactive Group Work, Real-World Application, In-Class 

Supervision, dan Test and Feedback dapat membentuk alur pembelajaran yang sistematis dan terarah. Model 

ini membantu dosen dalam mengelola pembelajaran animasi 3D secara lebih terstruktur serta memberikan 

pengalaman belajar yang kontekstual bagi mahasiswa. Temuan penelitian ini memberikan gambaran praktis 

mengenai penerapan model pembelajaran SPIRIT dalam pembelajaran animasi 3D berbasis praktik. 

Kata Kunci: model pembelajaran SPIRIT, animasi 3D, implementasi pembelajaran, pendidikan tinggi 

 

ABSTRACT 

Learning 3D animation in higher education is inherently complex, as it requires the integration of conceptual 

understanding, technical skills, and structured practical experience. Limited face-to-face instructional time 

and differences in students’ learning readiness often present challenges in practice-based learning 

environments. This study aims to describe the implementation of the SPIRIT learning model in 3D animation 

learning at the higher education level. A descriptive qualitative approach was employed, involving lecturers 

and students in a 3D animation course as research participants. Data were collected through classroom 

observations, learning documentation, and lecturers’ reflective notes. Data analysis was conducted using 

descriptive qualitative techniques, including data reduction, data display, and conclusion drawing. The results 

indicate that the implementation of the SPIRIT learning model—comprising Self-Study Preparation, Pre-Class 

Quiz, Interactive Group Work, Real-World Application, In-Class Supervision, and Test and Feedback—

established a systematic and structured learning flow. The model supported lecturers in organizing practice-

based 3D animation learning and provided students with more contextual learning experiences. These findings 

offer practical insights into the application of the SPIRIT learning model in 3D animation education. 

Key Word: SPIRIT learning model, 3D animation, learning implementation, higher education. 

 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan industri kreatif digital 

menuntut lulusan perguruan tinggi, khususnya 

pada bidang animasi 3D, tidak hanya memiliki 

penguasaan konsep teoretis, tetapi juga 

keterampilan praktis yang terintegrasi dengan 

alur kerja produksi yang sistematis. 

Pembelajaran animasi 3D memiliki 

karakteristik kompleks karena melibatkan 

kombinasi kemampuan kognitif, psikomotor, 

dan afektif yang harus dikembangkan secara 

simultan melalui praktik berkelanjutan. 

Namun, pada praktiknya, pembelajaran 

animasi 3D di perguruan tinggi masih 

menghadapi berbagai tantangan, seperti 

keterbatasan waktu tatap muka, perbedaan 

kesiapan awal mahasiswa, serta kurangnya 

model pembelajaran yang mampu 

mengintegrasikan pembelajaran mandiri, 

aktivitas kolaboratif, dan pendampingan 

dosen secara seimbang (Marar et al., 2025). 

 

Seiring dengan berkembangnya pembelajaran 

berbasis teknologi, pendekatan seperti flipped 

learning dan gamification mulai banyak 

diterapkan untuk mendorong keterlibatan 

mailto:traflia@umuslim.ac.id


Seminar Nasional Riset dan Inovasi Teknologi (SEMNAS RISTEK) 2026 

Jakarta, 21 Januari 2026 

p-ISSN:2527-5321 

e-ISSN:2527-5941 

 

400 | Implementation of The Spirit Learning Model in 3D Animation Learning 

mahasiswa dan mengoptimalkan waktu 

pembelajaran tatap muka (Lopes et al., 2024). 

Meskipun demikian, penerapan pendekatan 

tersebut memerlukan kerangka model 

pembelajaran yang terstruktur agar aktivitas 

belajar tidak bersifat parsial dan tetap selaras 

dengan capaian pembelajaran mata kuliah 

animasi 3D. Tanpa adanya model yang jelas, 

pembelajaran berpotensi terfragmentasi dan 

kurang memberikan pengalaman belajar yang 

utuh bagi mahasiswa (Gündüz & Akkoyunlu, 

2020). 

 

Sebagai respons terhadap kebutuhan tersebut, 

dikembangkan model pembelajaran SPIRIT 

yang dirancang untuk mengakomodasi 

karakteristik pembelajaran animasi 3D 

melalui sintaks pembelajaran yang sistematis, 

meliputi Self-Study Preparation, Pre-Class 

Quiz, Interactive Group Work, Real-World 

Application, In-Class Supervision, serta Test 

and Feedback. Model ini dirancang untuk 

mendorong kesiapan belajar mahasiswa 

sebelum perkuliahan, meningkatkan interaksi 

selama proses pembelajaran, serta 

memberikan ruang bagi dosen untuk 

melakukan supervisi dan umpan balik secara 

berkelanjutan. Dalam konteks pembelajaran 

animasi 3D, penerapan model SPIRIT 

diharapkan mampu membantu mahasiswa 

memahami alur kerja produksi secara lebih 

terstruktur dan kontekstual. 

 

Berbagai kajian sebelumnya telah membahas 

pengembangan dan pengujian model 

pembelajaran dari sisi validitas, kepraktisan, 

dan efektivitas. Namun, kajian yang secara 

khusus mendeskripsikan proses implementasi 

model pembelajaran dalam konteks 

pembelajaran animasi 3D masih relatif 

terbatas. Padahal, pemahaman mengenai 

bagaimana suatu model diterapkan di kelas, 

bagaimana dosen mengelola setiap tahapan 

pembelajaran, serta bagaimana mahasiswa 

merespons aktivitas pembelajaran secara 

nyata merupakan aspek penting dalam 

memastikan keberlanjutan dan adaptabilitas 

model pembelajaran di lingkungan 

pendidikan tinggi (I Made Marthana Yusa et 

al., 2022; Saragih, 2024).  

 

Berdasarkan latar belakang tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan implementasi model 

pembelajaran SPIRIT dalam pembelajaran 

animasi 3D di perguruan tinggi. Fokus 

penelitian diarahkan pada pemaparan tahapan 

penerapan model, peran dosen dan mahasiswa 

dalam setiap sintaks pembelajaran, serta 

refleksi pelaksanaan pembelajaran sebagai 

dasar evaluasi formatif model SPIRIT. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran praktis bagi dosen dan praktisi 

pendidikan mengenai penerapan model 

pembelajaran SPIRIT dalam konteks 

pembelajaran animasi 3D. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif dengan tujuan untuk 

mendeskripsikan proses implementasi model 

pembelajaran SPIRIT dalam pembelajaran 

animasi 3D di perguruan tinggi. Pendekatan 

ini dipilih karena penelitian tidak berfokus 

pada pengujian efektivitas atau perbandingan 

hasil belajar, melainkan pada pemaparan 

bagaimana model pembelajaran diterapkan 

secara nyata dalam konteks perkuliahan serta 

bagaimana peran dosen dan mahasiswa dalam 

setiap tahapan pembelajaran. 

 

Setting dan Subjek Penelitian  

Penelitian dilaksanakan pada mata kuliah 

Animasi 3D di salah satu program studi 

Informatika pada perguruan tinggi. Subjek 

penelitian meliputi dosen pengampu mata 

kuliah dan mahasiswa yang mengikuti 

perkuliahan dengan penerapan model 

pembelajaran SPIRIT. Pemilihan subjek 

dilakukan secara purposif, yaitu pada kelas 

yang secara konsisten menerapkan seluruh 

sintaks model SPIRIT selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui 

beberapa teknik, yaitu: 

1. Observasi pembelajaran, untuk 

mengamati pelaksanaan setiap tahapan 

model SPIRIT, meliputi aktivitas 

pembelajaran mandiri, interaksi 

kelompok, penerapan tugas berbasis 

praktik, serta supervisi dan umpan balik 

dosen di kelas (Kurniatillah et al., 2022). 

2. Dokumentasi, berupa Rencana 

Pembelajaran Semester (RPS), bahan 

ajar, modul pembelajaran, aktivitas pada 

Learning Management System (LMS), 

serta contoh tugas dan hasil kerja 

mahasiswa yang relevan dengan 
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penerapan model SPIRIT (Li et al., 

2024). 

3. Catatan refleksi dosen, yang digunakan 

untuk merekam pengalaman, kendala, 

dan penyesuaian yang dilakukan selama 

proses implementasi pembelajaran (Li et 

al., 2024). 

 

Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dianalisis secara 

deskriptif kualitatif melalui tahapan reduksi 

data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan (Rijali, 2019). Pada tahap reduksi, 

data diseleksi dan difokuskan pada informasi 

yang berkaitan dengan pelaksanaan sintaks 

model SPIRIT. Selanjutnya, data disajikan 

dalam bentuk uraian naratif yang 

menggambarkan proses implementasi 

pembelajaran. Tahap akhir dilakukan dengan 

menyusun simpulan berdasarkan pola-pola 

pelaksanaan, kendala, dan praktik baik yang 

muncul selama penerapan model 

pembelajaran. 

 

Keabsahan Data 

Keabsahan data dijaga melalui triangulasi 

teknik, yaitu dengan membandingkan hasil 

observasi, dokumentasi, dan catatan refleksi 

dosen (Donkoh, 2023). Triangulasi ini 

dilakukan untuk memastikan konsistensi dan 

kredibilitas data terkait proses implementasi 

model pembelajaran SPIRIT dalam 

pembelajaran animasi 3D. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Implementasi Model Pembelajaran 

SPIRIT dalam Pembelajaran Animasi 3D 

Hasil penelitian ini diperoleh dari proses 

implementasi model pembelajaran SPIRIT 

pada pembelajaran animasi 3D di perguruan 

tinggi. Implementasi dilakukan dengan 

menerapkan seluruh sintaks SPIRIT secara 

berurutan, meliputi Self-Study Preparation, 

Pre-Class Quiz, Interactive Group Work, 

Real-World Application, In-Class 

Supervision, serta Test and Feedback. Hasil 

yang dipaparkan pada bagian ini berfokus 

pada deskripsi proses pembelajaran dan 

refleksi pelaksanaan model. 

 

Pada tahap Self-Study Preparation, 

mahasiswa diarahkan untuk mempelajari 

materi awal secara mandiri melalui bahan ajar 

digital yang disediakan sebelum perkuliahan 

tatap muka. Materi pembelajaran mencakup 

pengenalan konsep dasar animasi 3D dan 

tahapan alur kerja produksi. Implementasi 

tahap ini membantu membangun kesiapan 

awal mahasiswa sehingga waktu 

pembelajaran di kelas dapat dimanfaatkan 

secara lebih optimal untuk kegiatan praktik 

(Pettersson et al., 2024). 

 

 
Gambar 1. Alur pembelajaran SPIRIT 

Tahap Pre-Class Quiz diterapkan sebagai 

kegiatan awal perkuliahan untuk memantau 

pemahaman mahasiswa terhadap materi yang 

telah dipelajari secara mandiri. Kuis singkat 

digunakan sebagai sarana umpan balik awal 

bagi dosen dalam menyesuaikan strategi 

pembelajaran di kelas (Hennig et al., 2019). 

Pada tahap ini, kuis tidak difungsikan sebagai 

evaluasi hasil belajar, melainkan sebagai 

bagian dari pengelolaan proses pembelajaran. 

 

Selanjutnya, pada tahap Interactive Group 

Work, mahasiswa melaksanakan kegiatan 

praktik animasi 3D dalam kelompok kecil. 

Aktivitas ini mendorong terjadinya diskusi 

teknis dan kolaborasi dalam menyelesaikan 

tugas-tugas praktik. Implementasi kerja 

kelompok memungkinkan mahasiswa saling 

bertukar pengalaman dan strategi dalam 

menghadapi permasalahan teknis selama 

proses produksi animasi 3D (Huertas Abril, 

2018). 
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Tahap Real-World Application difokuskan 

pada penerapan keterampilan animasi 3D 

melalui tugas yang menyerupai konteks dunia 

kerja, seperti pembuatan aset 3D sederhana 

dan simulasi alur produksi (Sari et al., 2025). 

Tahapan ini memberikan pengalaman belajar 

yang lebih kontekstual dan membantu 

mahasiswa memahami keterkaitan antara 

materi pembelajaran dan kebutuhan industri 

kreatif digital. 

 

Pada tahap In-Class Supervision, dosen 

melakukan pendampingan secara langsung 

selama proses praktik berlangsung. Supervisi 

dilakukan untuk membantu mahasiswa 

mengatasi kendala teknis dan memberikan 

arahan sesuai dengan tahapan kerja animasi 

3D (Marar et al., 2025). Peran dosen pada 

tahap ini menjadi penting dalam menjaga 

kelancaran proses pembelajaran dan 

memastikan setiap mahasiswa dapat 

mengikuti aktivitas praktik dengan baik. 

 

Tahap terakhir, Test and Feedback, 

dilaksanakan melalui penilaian terhadap 

proses dan hasil kerja mahasiswa, disertai 

dengan pemberian umpan balik konstruktif. 

Umpan balik difokuskan pada perbaikan 

proses kerja dan pemahaman alur produksi 

animasi 3D, sehingga mahasiswa memperoleh 

gambaran yang jelas mengenai capaian 

pembelajaran dan aspek yang perlu 

ditingkatkan (Marar et al., 2025). 

 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil implementasi, model 

pembelajaran SPIRIT memberikan kerangka 

pembelajaran yang sistematis dan terstruktur 

dalam pembelajaran animasi 3D. Integrasi 

pembelajaran mandiri, aktivitas kolaboratif, 

serta supervisi dosen memungkinkan proses 

pembelajaran berjalan lebih terarah dan 

kontekstual. Setiap tahapan dalam model 

SPIRIT saling melengkapi dan membentuk 

alur pembelajaran yang utuh, mulai dari 

persiapan belajar hingga pemberian umpan 

balik. 

 

Implementasi model SPIRIT juga 

menunjukkan bahwa pembelajaran animasi 

3D dapat dikelola secara lebih efektif dari sisi 

proses, khususnya dalam mengoptimalkan 

waktu tatap muka untuk kegiatan praktik. 

Namun demikian, penerapan model ini 

memerlukan penyesuaian terhadap 

karakteristik mahasiswa dan kondisi 

pembelajaran, terutama terkait kesiapan 

belajar mandiri dan pengelolaan waktu 

perkuliahan. Oleh karena itu, fleksibilitas 

dosen dalam mengadaptasi setiap tahapan 

SPIRIT menjadi faktor penting dalam 

keberhasilan implementasi model.  

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran 

SPIRIT dapat diimplementasikan secara 

sistematis dalam pembelajaran animasi 3D di 

perguruan tinggi. Setiap tahapan dalam 

sintaks SPIRIT, mulai dari Self-Study 

Preparation hingga Test and Feedback, 

membentuk alur pembelajaran yang 

terstruktur dan mendukung pelaksanaan 

pembelajaran berbasis praktik. Implementasi 

model ini membantu dosen dalam mengelola 

proses pembelajaran animasi 3D secara lebih 

terarah serta memberikan pengalaman belajar 

yang kontekstual bagi mahasiswa. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar 

dosen yang mengampu mata kuliah berbasis 

praktik, khususnya animasi 3D, dapat 

mempertimbangkan penggunaan model 

pembelajaran SPIRIT sebagai alternatif 

pendekatan pembelajaran. Penelitian 

selanjutnya disarankan untuk mengkaji aspek 

lain dari penerapan model SPIRIT, seperti 

keterlibatan belajar, motivasi, atau dampak 

jangka panjang pembelajaran, dengan 

menggunakan pendekatan dan instrumen 

penelitian yang lebih beragam.. 
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