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PERANCANGAN ASSET 3D MODELLING PADA ANIMASI HYBRID 
“KARDINAH: CAHAYA YANG TERSEMBUNYI” SEBAGAI MEDIA 

INFORMASI SEJARAH UNTUK ANAK USIA 13-17 TAHUN 
 

ABSTRAK 

 
Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang baru dalam penyampaian 
informasi edukatif melalui media visual seperti animasi hybrid, yang memadukan elemen 
2D dan 3D. Penelitian ini bertujuan untuk merancang asset 3D modelling dalam animasi 
hybrid berjudul “Kardinah: Cahaya Yang Tersembunyi” sebagai media informasi sejarah 
yang menarik bagi remaja usia 13 – 17 tahun di Tegal. Tokoh RA Kardinah diangkat karena 
perannya yang besar di bidang pendidikan dan kesehatan, meskipun kisah perjuangannya 
belum dikenal luas oleh masyarakat umum. Penelitian ini menggunakan metode campuran, 
yaitu gabungan dari pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data dikumpulkan melalui 
observasi proses pembelajaran sejarah, wawancara dengan sejarawan dan guru sejarah, 
penyebaran kuesioner kepada siswa SMP & SMA dengan total 37 siswa, serta studi pustaka 
sebanyak 24 sumber. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode pengajaran sejarah 
cenderung membosankan dan kurang menarik, sementara animasi dinilai lebih menarik dan 
mudah dipahami. Asset 3D dalam animasi ini dirancang dengan gaya visual 2D look, agar 
karakter lebih ekspresif dan menyatu dengan background 2D serta selaras dengan nilai 
konteks sejarah Kardinah. Berdasarkan feedback dari pameran menunjukkan bahwa 
animasi ini mampu menarik perhatian, menyampaikan narasi sejarah secara ringan dan 
komunikatif, serta memperkuat pemahaman siswa terhadap sejarah Kardinah. Kesimpulan 
dari penelitian ini adalah bahwa animasi hybrid dengan dukungan asset 3D modelling 
efektif digunakan sebagai media informasi edukasi sejarah yang menarik, kreatif, dan 
ringan, sekaligus memperkuat pelestarian sejarah lokal melalui pendekatan visual modern. 
 
Kata Kunci : Animasi Hybrid, Asset 3D Modelling, Media Informasi, Sejarah 
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DEVELOPING 3D MODELLING ASSETS IN THE HYBRID ANIMATION 
KARDINAH: CAHAYA YANG TERSEMBUNYI TO PROMOTE HISTORICAL 

AWARENESS AMONG TEENAGERS 
 

ABSTRACT 

 
The evolution of digital technology has provided new opportunities for the delivery of 
educational information through visual media, including hybrid animation that combines 
2D and 3D elements. This study is focused on designing 3D modeling assets for a hybrid 
animation titled "Kardinah: Cahaya Yang Tersembunyi," which aims to serve as an 
engaging historical information medium for teenagers aged 13-17 in Tegal. The choice of 
RA Kardinah as a central figure is based on her significant contributions to education and 
health, even though her story remains largely unknown to the public. This research employs 
a mixed-method approach, integrating qualitative and quantitative strategies. Data 
collection was conducted through observations of the history learning process, interviews 
with historians and history educators, the distribution of questionnaires to a total of 37 
junior high and high school students, and literature reviews encompassing 24 sources. The 
findings suggest that traditional methods of teaching history are often perceived as 
uninteresting and dull, while animation is seen as more engaging and easier to 
comprehend. The 3D assets created for this animation are designed in a 2D visual style, 
enhancing character expressiveness and ensuring a cohesive blend with the 2D 
background, consistent with the historical values of Kardinah. Feedback from the 
exhibition indicated that the animation was engaging, effectively communicating historical 
narratives in a light and accessible manner, thereby reinforcing students' understanding of 
Kardinah's history. The study concludes that hybrid animation, enhanced by 3D modeling 
assets, is an effective and engaging medium for historical education, while also aiding in 
the preservation of local history through a contemporary visual approach. 
 
Keywords: Hybrid Animation, 3D Modeling Assets, Information Media, History 
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