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RINGKASAN
	Di era moderenisasi ini teknologi semakin di butuhkan di negara-negara yang sedang berkembang atau maju. Salah satunya di indonesia, sumber daya manusia yang akan datang di indonesia dalam hal ini adalah siswa SMA dan SMK, namun dalam kenyataannya terjadi ketidakseimbangan kemampuan penguasaan teknologi antara SMA dan SMK sehingga siswa SMA dianggap kurang bisa bersaing dengan siswa SMK.
	Program ini bertujuan untuk mempersiapkan siswa SMA agar dapat bersaing dengan siswa SMK melalui pelatihan pembuatan animasi 3D, serta mengenalkan dan memberikan cara pembuatan animasi 3D secara detail.
	Metode pelaksananaan program ini dibagi menjadi 3 tahap: (1) tahap presentasi: untuk memperkenalkan animasi 3D meliputi: sistem produksi, gambaran industri animasi 3D di indonesia, serta peluang usaha animasi 3D. Sedangkan ()metode workshop bertujuan untuk memperkenalkan siswa tentang software animasi 3D yaitu Blender dan cara pengoperasiannya. Selanjutnya metode praktek yaitu siswa mempraktikkan langsung membuat objek-objek animasi sebagai langkah awal pengenalan dan keberlanjutan ekstrakurikuler animasi 3D di SMAN 1 Welahan.






BAB 1. PENDAHULUAN
Era industri telah berganti era informasi,  saat ini dunia telah memasuki  era informasi yang akan berkembang dan terus berkembang.  Teknologi informasi menjadi sesuatu yang sangat dibutuhkan oleh semua kalangan baik itu instansi pemerintah maupun swasta bahkan semua negara. Negara-negara maju seperti Jepang, Amerika dan negara maju lainnya tidak pernah lepas dari penguasaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Salah satu ukuran maju tidaknya suatu negara adalah penguasaan TIK oleh sumber daya manusianya, dan lembaga pendidikan seperti SMA dan SMK menjadi salah satu yang berperan didalamnya.
Era globalisasi menuntut adanya kreasi dalam dunia pendidikan. Sekolah Menengah Atas (SMA) harus memulai sebuah inovasi dan  kreasi baru guna bersaing dengan sekolah kejuruan (SMK) dari segi akademik dan non akademik.  Dalam sisi lain sekolah non kejuruan perlu mengikuti perkembangan zaman dalam sebuah  kemajuan teknologi.  Disinilah perlu adanya gebrakan baru sebuah pelatihan-pelatihan yang didalamnya ada unsur keilmuan-keilmuan praktis yang ada pada sekolah kejuruan, misalnya: pelatihan animasi, pelatihan pembuatan-pembuatan teknologi tepat guna (TTG), atau pelatihan lain seperti konveksi dll.
Pelatihan Animasi 3D sebagai salah satu pilihan inovasi dan kreasi baru yang  diadakan di SMA Negeri 1 Welahan adalah sebuah gebrakan baru guna bersaing dengan sekolah kejuruan, membuktikan bahwa sekolah non-kejuruan siap bersaing dengan sekolah kejuruan dalam mencetak sebuah generasi yang siap terjun dalam arus globalsasi ini. Sehingga dalam hal ini, SMA Negeri  1 Welahan menjadikan sebuah pelatihan  animasi 3D  sebagai  salah satu Ekstrakurikuler sekolah yang akan menjadi pilihan siswa SMA Negeri 1 Welahan.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas maka rumusan masalah dari program ini adalah:
a. Bagaimana mempersiapkan siswa non-kejuruan untuk bersaing dengan siswa kejuruan dalam era globalisasi?
b. Bagaimana cara menyiapkan siswa non-kejuruan untuk bersaing dengan siswa kejuruan khususnya dalam bidang animasi tiga dimensi (3D)?
c. Bagaimana cara yang dilakukan untuk membantu siswa SMAN1 Welahan bisa memiliki pengetahuan tentang animasi 3D dan bagaiamana cara membuatnya? 
1.3 Tujuan Program	
Adapun tujuan dari program ini adalah:
a. Mempersiapkan siswa SMAN 1 Welahan untuk dapat bersaing dengan siswa sekolah kejuruan dengan mengadakan pelatihan pembuatan animasi 3D
b. Mengadakan dan menjadikan pelatihan animasi 3D sebagai ekstrakurikuler di SMAN 1 Welahan
c. Mengenalkan animasi 3D serta bagaimana cara pembuatan animasi 3D secara terperinci. 
1.4 Luaran yang Diharapkan
Luaran yang diharapkan dalam program ini adalah:
a. Mencetak siswa SMAN 1 Welahan yang siap bersaing dengan siswa sekolah kejuruan khususnya dalam bidang animasi 3D
b.  Diadakannya ekstrakurikuler di SMAN 1 Welahan sebagai tempat berlatih siswa dalam mengasah diri untuk membuat animasi 3D
c. Memperluas pengetahuan siswa SMAN 1 Welahan tentang animasi 3D untuk dikuasai dengan mudah tanpa kesulitan yang berarti.
1.5 Kegunaan Program	
Kegunaan dari program ini adalah:
a. Mahasiswa dapat menyalurkan ilmu pengetahuan, teknologi dan seni yang dimiliki tentang program pelatihan animasi 3D di SMAN 1 Welahan
b. Meningkatkan pemahaman tentang program dan pembuatan animasi 3D di SMAN 1 Welahan
c. Sebagai wahana bagi mahasiswa untuk berkontribusi bagi perkembangan dunia pendidikan dan animasi di indonesia
d. Pelatihan ini dapat dimanfaatkan oleh SMAN 1 Welahan untuk menambah pengetahuan tentang animasi 3D
e. Siswa mendapatkan pembelajaran animasi 3D yang lebih mudah dan kompleks dengan adanya ekstrakurikuler animasi 3D di SMAN 1 Welahan.
BAB 2. GAMBARAN UMUM MASYARAKAT SASARAN
2.1 Gambaran Umum SMAN 1 Welahan
SMAN 1 Welahan Jepara merupakan Sekolah Menengah Atas (SMA) yang berada di Jl. Raya Gotri-Welahan, kecamatan Welahan kabupaten Jepara. SMAN 1 Welahan atau disingkat SMANELA memiliki dua program studi keilmuan (jurusan), yaitu Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Sedangkan kegiatan ekstrakurikuler yang dimiliki diantaranya: Pramuka, Silat, Karate, Basket, Sepak Bola, Rebana dan beberapa ekstrakurikuler yang akan dirintis yaitu Animasi 3D, Robotik dan PMR.
2.2 Permasalahan yang dihadapi
a. Pernah ada ekstrakurikuler di bidang animasi, yaitu animasi 2D. Akan tetapi, karena terbatasnya SDM animasi dan minimnya minat siswa dalam animasi 2D maka pada tahun 2012 ekstrakurikuler animasi di SMAN 1 Welahan ditiadakan
b. Siswa belum memiliki keahlian dalam mengoperasikan software animasi 3D dan bagaimana langkah dalam membuat animasi 3D
c. Belum adanya fasilitator yang ahli dalam bidang animasi 3D karena SMAN 1 Welahan adalah sekolah non-kejuruan
d. Siswa diharuskan belajar lebih ekstra untuk mengoperasikan software animasi 3D dan langkah-langkah dalam membuat animasi 3D.
2.3 Gambaran solusi yang diberikan
Seiring dengan adanya program pemerintah tentang prosentase sekolah kejuruan dan non-kejuruan dengan sekolah kejuruan lebih banyak daripada non-kejuruan yaitu 70% kejuruan dan 30% non-kejuruan, tercetuslah ide yang kami angkat sebagai PKM sekaligus kontribusi bagi dunia pendidikan melalui pelatihan animasi 3D di SMAN 1 Welahan. Melalui program ini kami akan memberikan pelatihan membuat animasi 3D kepada SMAN 1 Welahan dengan menerapkan 3 metode yaitu presentasi, workshop, dan praktek. Waktu pelatihan adalah 2-3 jam setiap satu pertemuan. Jadi, untuk 12 kali pertemuan ada 24-36 jam. Siswa yang menjadi peserta pelatihan akan mendapatkan CD, modul, dan sertifikat pelatihan. 
BAB 3. METODE PELAKSANAAN
Dalam melaksanakan program pengabdian ini, kami akan menggunakan tiga metode, yaitu metode presentasi, workshop, dan praktek. Metode presentasi dilakukan untuk memperkenalkan animasi 3D meliputi: sistem produksi, gambaran industri animasi 3D di indonesia, serta peluang usaha animasi 3D. Sedangkan metode workshop bertujuan untuk memperkenalkan siswa tentang software animasi 3D yaitu Blender dan cara pengoperasiannya. Selanjutnya metode praktek yaitu siswa mempraktikkan langsung membuat objek-objek animasi sebagai langkah awal pengenalan dan keberlanjutan ekstrakurikuler animasi 3D di SMAN 1 Welahan.
Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam melaksanakan program ini adalah:
1. Persiapan
a. Proses perijinan, meliputi pembuatan surat kerjasama dengan SMAN 1 Welahan, pengumpulan data siswa yang akan dijadikan sebagai sasaran dalam program, serta perijinan tempat pelaksanaan program.
b. Persiapan alat, bahan dan perlengkapan dalam pelatihan seperti alat tulis, modul, LCD proyektor, serta laptop.
c. Pembuatan instrument pelaksanaan program, meliputi lembar presensi, angket, lembar kerja, persiapan konsumsi, publikasi, dokumentasi dan lain-lain.
2. Pelaksanaan Pelatihan
a. Penyajian materi secara teori
Materi yang disajikan terkait dengan pengenalan dan penggunaan program Blender 3D kepada siswa dan siswi SMAN 1 Welahan
b. Penyajian materi dalam bentuk demonstrasi
Selain materi dalam bentuk teori, penyajian materi juga dilakukan dalam bentuk praktek tentang bagaimana pengoperasian program Blender 3D sehingga dapat diikuti langsung oleh para siswa.
c. Job sheet/praktik
Pada setiap akhir materi, para peserta diberikan tugas praktik secara langsung dalam membuat animasi. Hal tersebut bertujuan untuk menggali dan penyerapan dan pemahaman materi serta melihat kreatifitas para siswa dalam membuat animasi. Dalam pemberian tugas ini, para siswa akan dipandu oleh tim pendamping dan memberikan solusi apabila terdapat permasalahan yang dihadapi oleh para siswa.

Berikut bagan alur pelaksanaan pelatihan animasi 3D di SMAN 1 Welahan:
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Gambar 1. Bagan Alur Pelaksanaan Pelatihan Animasi 3D
Tabel 1. Uraian Waktu Pelaksanaan Kegiatan Pelatihan Animasi 3D
	No.
	Kegiatan
	Waktu

	1.
2.
3.
4.
	Penyampaian Materi secara Teori
Penyampaian Materi secara demonstrasi
Praktek di dalam Kelas
Paraktek di luar Kelas
	1 x pertemuan @ 1 jam
1 x pertemuan @ 1 jam
1 x pertemuan @ 2 jam
1 x pertemuan @ 4 jam

	
	Jumlah
	1 x pertemuan @ 8 jam

	
	Total
	12 x pertemuan  96 jam



d. Evaluasi
Pada pertengahan dan akhir pelatihan, animasi hasil karya para siswa akan dikumpulkan untuk dinilai oleh tim pendamping dan disempurnakan kembali oleh tim pendamping kemudian dikembalikan lagi kepada para siswa.
e. Penyelenggaraan Pameran
Setelah hasil karya para siswa dievaluasi kemudian dipamerkan dalam pameran yang diselenggarakan sehingga diharapkan dapat memacu para siswa untuk bisa lebih berkreatifitas dalam membuat animasi 3D.
3. Evaluasi Kegiatan
Evaluasi kegiatan pelatiihan animasi 3D dilihat dari hasil praktik, dan proses kinerja para siswa. Hasil praktek dan proses kinerja tersebut dinilai dan hal itu menjadi gambaran tingkat keberhasilan materi yang disampaikan.
BAB 4. BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
Tabel 2. Rekapitulasi Biaya
	No.
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	1
	Peralatan Penunjang
	

	2
	Bahan Habis Pakai
	

	3
	Perjalanan
	

	4
	Lain-lain
	

	
	Total
	



Tabel 3. Jadwal Kegiatan
	No.
	Kegiatan
	Bulan

	
	
	I
	II
	III
	IV
	V

	1
	Persiapan
a. Perijinan dan kontrak pelatihan
b. Persiapan tempat
c. Perencanaan pelaksanaan secara konseptual, operasional, pembuatan job description dan modul
d. Pembuatan instrument pelaksanaan program
	
X
X
X


X

	
	
	
	

	2
	Pelaksanaan
a. Presensi serta perkenalan
b. Pembagian modul
c. Penyampaian materi dasar
d. Pelatihan dan praktik
e. Evaluasi
	

	
X
X

	


X
X
X
	


X
X
X
	

	3
	Evaluasi Program
	
	
	
	
	X

	4
	Penyusunan Laporan
	
	
	
	
	X
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LAMPIRAN
1. Biodata Ketua dan Anggota Kelompok
Ketua Kelompok
a. Identitas Diri
	Nama 	
	Muhammad Taqyuddin

	Jenis Kelamin
	L

	Program studi
	Teknologi Pendidikan

	NIM
	1102413072

	Tempat tgl lahir
	Jepara, 7 Mei 1994

	e-mail	
	grafisboy@gmail.com

	No.Hp	
	085712695903


b. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 3 Welahan
	Mts. Nurul Ulum Welahan
	SMAN 1 Welahan

	Jurusan
	
	
	IPS

	Tahun Masuk
	2000-2006
	2006-2009
	2009-2012



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat  dipertanggung jawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Program Kreatifitas Mahasiswa (PKM).
[bookmark: _GoBack]Semarang,  
PengusulMuhammad Taqyuddin
NIM. 1102413072





Anggota 1
a. Identitas Diri
	Nama 	
	

	Jenis Kelamin
	

	Program studi
	

	NIM
	

	Tempat tgl lahir
	

	e-mail	
	

	No.Hp	
	


b. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	
	
	

	Jurusan
	
	
	

	Tahun Masuk
	
	
	


c. Pemakalah atau Seminar
	No.
	Nama Pertemuan/seminar ilmiah
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	
	
	
	

	
	
	
	


d. Penghargaan yang Diraih
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat  dipertanggung jawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Program Kreatifitas Mahasiswa (PKM).
Semarang,  







2. Justifikasi Anggaran Kegiatan
Tabel. 
	No.
	Uraian
	Anggaran Biaya

	1
	Bahan Habis Pakai
a. MMT 10m2 @25.000,-/m2
	
Rp. 250.000,-

	2
	Peralatan dan Perlengkapan Penunjang PKM
a. Pembuatan Proposal
b. Flash Disk 16 GB 1 buah
c. Penggunaan Lab. Komputer 12xpertemuan @Rp. 150.000,-/pertemuan
d. Pembuatan modul 30 peserta @ Rp. 50.000,-
e. CD Tutorial 30x @ Rp. 100.000,-
f. Dokumentasi 12xpertemuan
g. Pembuatan LPJ
	

Rp. 100.000,-
Rp. 90.000,-
Rp. 1.800.000,-


Rp. 1.500.000,-

Rp. 3.000.000,-
Rp. 360.000,-
Rp. 400.000,-

	3
	Perjalanan
a. Transportasi 12xpertemuan
	
Rp. 600.000,-

	4
	Lain-lain
a. Konsumsi peserta 30x12 @ Rp. 7.500,-/orang
b. Konsumsi tim PKM 4orangx12 @ Rp. 15.000,-/orang
c. Konsumsi Pendamping/guru 4 orangx12 @ 15.000,-/orang
	
Rp. 2.700.000,-

Rp. 720.000,-

Rp. 720.000,-



3. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas











KOP PERGURUAN TINGGI
SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA
Yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama  : …………………………..
NIM  : …………………………..
Program Studi  : …………………………..
Fakultas  : …………………………..
Dengan ini menyatakan bahwa usulan (Isi sesuai dengan bidang PKM) saya dengan judul: 3D ANIMATION CLASSyang diusulkan untuk tahun anggaran ................ bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.
Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara. 
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya. 
Kota, tanggal-bulan-tahun
Mengetahui,  						Yang menyatakan, 
Pembantu Rektor/Ketua 				Meterai Rp6.000
Bidang kemahasiswaan, 
				 
( Nama Lengkap ) 					Muhammad Taqyuddin
NIP/NIK 						NIM
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