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DAFTAR ISTILAH 

 

Animasi 3D Seni atau teknik menghasilkan gambar bergerak 

dalam ruang digital tiga dimensi melalui 

manipulasi model atau aset digital. 

Chromebook Perangkat komputer jinjing (laptop) ringan 

berbasis sistem operasi ChromeOS dari Google 

yang digunakan sebagai media pemutaran video 

pembelajaran di sekolah.  

Cognitive Load Theory 

(Teori Beban Kognitif) 

Teori instruksional yang menekankan pentingnya 

mengelola dan mengurangi beban kerja memori 

visual/otak siswa dengan cara mengeliminasi 

informasi yang tidak relevan selama proses 

belajar. 

Compositing Proses pascaproduksi untuk menggabungkan 

berbagai elemen visual visual terpisah (seperti 

latar belakang, karakter, efek, dan teks) menjadi 

satu rangkaian frame video yang utuh. 

Floem Jaringan pengangkut pada tumbuhan yang 

berfungsi menyalurkan hasil fotosintesis dari 

daun ke seluruh bagian tubuh tumbuhan. 

Low Poly Modeling Teknik pemodelan objek tiga dimensi (3D) yang 

menggunakan jumlah poligon (polygon count) 

minimal guna menghasilkan ukuran file yang 

ringan dan efisiensi waktu proses 

pemutaran/rendering. 

Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) 

Metode siklus hidup pengembangan sistem yang 

dirancang khusus untuk membangun produk 

multimedia secara terstruktur melalui enam 

tahapan utama (konsep, desain, pengumpulan 

material, pembuatan, pengujian, dan distribusi). 

Normalized Gain (N-Gain) Rumus statistik yang digunakan untuk mengukur 

efektivitas atau tingkat peningkatan pemahaman 

kognitif siswa dengan membandingkan selisih 

nilai sebelum uji coba (pre-test) dan setelah uji 

coba (post-test). 

Post-test Evaluasi atau tes kemampuan kognitif yang 

diberikan kepada siswa setelah mendapatkan 

perlakuan menggunakan media pembelajaran 

interaktif baru.  



xvii 
 

Pre-test Evaluasi atau tes kemampuan kognitif awal yang 

diberikan kepada siswa sebelum mereka 

diberikan paparan materi menggunakan media 

pembelajaran animasi. 

Rendering Proses akhir dalam komputer grafis untuk 

mengubah model 3D beserta data pencahayaan, 

bayangan, dan teksturnya menjadi format gambar 

cetak statis atau rangkaian frame video (output 

akhir). 

Storyboard Rangkaian sketsa gambar manual atau digital 

yang disusun berurutan sesuai alur narasi cerita 

sebagai panduan visual dalam memproduksi 

animasi. 

Stomata Celah atau mulut daun mikroskopis pada 

tumbuhan yang berfungsi sebagai organ respirasi 

tempat pertukaran gas oksigen dan karbon 

dioksida. 

Stylized Shading (Toon 

Shading) 

Teknik pewarnaan dan pencahayaan non-

fotorealistik pada model 3D untuk memunculkan 

efek visual bergaya kartun atau ilustrasi dua 

dimensi (2D) dengan warna blok yang tegas agar 

objek terlihat lebih sederhana dan mudah 

dipahami. 

Xilem Jaringan pembuluh angkut pada anatomi internal 

tumbuhan yang berfungsi menyerap air dan 

mineral dari dalam akar menuju ke daun. 
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