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ABSTRAK 

Penulisan laporan riset ini dilatar belakangi adanya bagian dari 

kegiatan Dinas Perikanan mengenai ternak hasil budidaya ikan air tawar 

yang dengan tingkat kesadaran masyarakat disekitar yang masih rendah 

akan hal itu dikarenakan adanya berbagai alas an seperti penghasilan sehari 

– hari, dataran daerahnya masing – masing maka dari penulis melakukan 

penelitian apa yang menjadi penyebab pada permasalahan tersebut 

mengajukan solusi  penerapan media pembelajaran animasi 3D interaktif 

untuk meningkatkan kesadaran masyarakat Kabupaten Muara Enim. Adapun 

tujuan dari penelitian ini adalah agar mampu memberikan motivasi serta 

meningkatkan tingkat kesadaran masyarakat di Kabupaten Muara Enim 

mengenai hal tersebut. Peneliti akan menggunakan software tambahan yaitu 

aplikasi blender dan metode yang digunakan adalah penggunaan Grounded 

theory,dengan teknik MDLC (Multimedia Development Lyfe Cycle) 

perancangan melalui storyboard menggunakan variabel bebas dan terikat 

serta pengumpulan data melalui pembagian kuisioner dan dokumentasi. 

 

Kata Kunci : Animasi 3D interaktif,Kabupaten Muara Enim,Budidaya ikan air   
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