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Pembuatan Aset 3D Dan Animasi 3D Untuk Multimedia Interaktif 

Pengenalan Transportasi Pada Aplikasi Gomoto AR 

Abstrak 

Pada pembelajaran Pendidikan Lingkungan dan Budaya Jakarta (PLBJ) untuk siswa kelas 

5 SD, materi transportasi publik sering kali disampaikan melalui media gambar 2D statis 

yang kurang interaktif dan efektif. Teknologi AR dengan animasi 3D menawarkan solusi 

inovatif melalui visualisasi yang realistis, interaktif, dan menarik, membantu siswa 

memahami konsep secara mendalam. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 

menguji efektivitas aset animasi 3D berbasis AR mengenai transportasi publik di Jakarta 

sebagai media pembelajaran yang dapat menunjang pelajaran lebih menarik untuk siswa. 

Penulis melakukan penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle dengan tahapan Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan 

Distribution. Hasil dari penelitian ini adalah aset 3D dan animasi 3D penunjang 

pengembangan media interaktif Gomoto AR menggunakan Blender. Berdasarkan 

pengujian beta testing yang telah dilakukan bersama pengguna akhir yaitu siswa SDIT 

Harum sebanyak 27 responden dengan 13 pernyataan dinyatakan valid didapati hasil 

penilaian sebesar 82%. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran AR ini terbukti 

efektif menjadi media yang dapat menunjang pembelajaran yang lebih menarik. 

Kata kunci: Pendidikan, Teknologi, MDLC, Augmented Reality (AR), 3D, 

Pembelajaran interaktif, Transportasi publik.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Di era digital saat ini, proses pembelajaran dituntut untuk lebih dinamis, menarik, 

dan relevan dengan gaya belajar siswa modern. Berdasarkan penelitian dari 

Computer Technology Research (CTR), manusia hanya mampu mengingat sekitar 

20% dari informasi yang dilihat dan 30% dari yang didengar, tetapi mampu 

mengingat hingga 80% dari informasi yang dilihat, didengar, dan dilakukan secara 

bersamaan (Yuningsih, Hadi, & Huda, 2019). Fakta ini menunjukkan pentingnya 

penggunaan media pembelajaran yang mampu menggabungkan berbagai elemen 

secara bersamaan. 

Salah satu media pembelajaran yang mendukung pembelajaran dinamis dan 

menarik adalah media interaktif berbasis Augmented Reality yang merupakan 

media yang mampu menampilkan objek 3D di lingkungan nyata, sehingga 

menciptakan pengalaman belajar yang imersif dan menyenangkan. AR juga 

memungkinkan interaksi langsung dengan pengguna melalui marker yang 

diarahkan ke kamera untuk memunculkan objek 3D tertentu (Cahyaningrum et al., 

2022). 

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Rochayati, guru dan wali kelas 5, 

pembelajaran masih menggunakan media terbatas seperti presentasi dan video 

YouTube, sehingga kurang menarik minat belajar siswa. Hal ini diperkuat dari 

wawancara dengan empat siswa kelas 5 yang mengeluhkan gambar buku yang 

kurang jelas dan tulisan yang sulit dipahami, sehingga materi sulit diserap. Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran interaktif yang dapat dibaca, dilihat, dan 

dilakukan secara langsung oleh siswa, serta dilengkapi animasi yang realistis dan 

edukatif untuk mendukung pemahaman materi. 



14 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

SDIT Harum Jakarta Utara menggunakan Kurikulum Merdeka 2021, salah satunya 

mengajarkan materi PLBJ tentang perkembangan sarana transportasi dan angkutan 

umum di Jakarta untuk siswa kelas 5. Materi ini penting agar siswa memahami 

perkembangan sarana transportasi, lalu lintas, dan angkutan umum di Jakarta. 

Namun, penyampaian materi selama ini belum mampu menggambarkan bentuk dan 

fungsi transportasi secara detail. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

yang tidak hanya menyajikan materi secara tekstual, tetapi juga menampilkan 

visualisasi objek transportasi secara realistis dalam bentuk aset 3D. 

Dari permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran 

berbasis AR yang dilengkapi dengan aset dan animasi 3D. Dengan animasi siswa 

dapat menggambarkan konsep-konsep dengan cara yang mudah dipahami oleh 

mereka dan menjadikannya lebih menyenangkan dan menarik minat siswa terhadap 

materi pembelajaran (Azzahra, et al. 2024). Animasi 3D mampu memberikan 

visualisasi yang lebih realistis dan mendekati kehidupan nyata, sehingga membantu 

siswa memahami konsep dengan lebih jelas. Keunggulan ini membuat animasi 3D 

menjadi media yang dapat mendukung secara visual untuk membantu visualisasi 

pemahaman siswa terhadap materi. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dilakukan penelitian ini untuk 

mengembangkan aplikasi multimedia interaktif pengenalan transportasi yang dapat 

melengkapi media ajar sekolah.  Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan siswa kelas 

5 SD dapat memahami materi transportasi publik dengan cara yang lebih menarik, 

interaktif, dan efektif. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, permasalahan yang bisa 

dirumuskan dalam penulisan skripsi ini adalah tentang bagaimana pembuatan asset 

3D dan animasi 3D pada pengembangan aplikasi Gomoto AR untuk mengenalkan 

transportasi publik di Jakarta. 
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1.3 Batasan Masalah 

a. Pembuatan aset 3D transortasi seperti Bus Transjakarta, Metromini 

Kopaja, Kereta KRL, Kereta LRT, Kereta MRT, Kereta Monorel, dan 

Bajaj. Serta Enviroment Seperti Halte, Bus Stop, Peron Stasiun, dan 

trotoar. 

b. Pembuatan animasi untuk aset 3D transortasi seperti Bus Transjakarta, 

Metromini Kopaja, Kereta KRL, Kereta LRT, Kereta MRT, Kereta 

Monorel, dan Bajaj. Animasi ini mencakup simulasi pergerakan 

kendaraan. 

c. Software yang digunakan dalam pembuatan aset 3D dan environment 

menggunakan Software Blender. 

d. Aplikasi digunakan berkaitan dengan kurikulum kelas 5 SD mata pelajaran 

Pendidikan Lingkungan dan Budaya Jakarta. 

e. Menghasilkan aset 3D environment beserta animasinya berupa format 

.blend dan .fbx yang sesuai dengan kebutuhan dari aplikasi. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan aset 3D transportasi publik dan 

environment serta animasi aset 3D yang dirancang ringan dan optimal untuk 

mendukung pengembangan media interaktif berbasis Augmented Reality. 

1.4.2 Manfaat 

1. Memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan 

kepada siswa kelas 5 sekolah dasar SDIT Harum. 

2. Menyediakan aset 3D dan animasi sebagai referensi untuk pengembangan 

aplikasi berbasis AR di berbagai bidang.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     
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1.5 Sistematika Penulisan 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Membahas teori-teori yang relevan, penelitian terdahulu, dan landasan teori 

yang mendukung pengembangan media pembelajaran interaktif. 

3. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Menjelaskan metode penelitian, tahapan pengembangan media, teknik 

pengumpulan data, serta analisis yang digunakan. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menyajikan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif dan analisis 

efektivitasnya terhadap siswa sekolah dasar. 

5. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Menguraikan kesimpulan penelitian dan memberikan saran untuk 

pengembangan lebih lanjut. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media edukasi Gomoto AR 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini berhasil menghasilkan aset 3D dan animasi 3D menggunakan 

Blender dengan metode MDLC. Diantaranya adalah objek 3D berupa 

Transjakarta, Metromini Kopaja, Kereta KRL, Kereta LRT, Kereta MRT, 

Kereta Monorel, dan Bajaj. Serta Enviroment Seperti Halte, Bus Stop, Peron 

Stasiun, dan trotoar. dengan penerapan prinsip animasi, rigging dan animasi 

yang sesuai karakter objek. Proses penganimasian objek menerapkan 12 

prinsip animasi secara bertahap untuk menghasilkan gerakan yang realistis. 

Aset dibuat dengan optimal dengan total 13,6 mb dari keseluruhan objek 3D 

sehingga distribusi kompatibel dengan Unity dan Android. 

2. Berdasarkan hasil pengujian beta yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, 

ahli animasi, serta responden siswa dengan menggunakan Skala Likert, 

diperoleh rata-rata penilaian dari siswa menunjukkan persentase sebesar 

82,08%, yang termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Hasil ini menunjukkan 

bahwa media edukasi Gomoto AR memperoleh respons yang sangat positif 

dari berbagai pihak. Penggunaan teknologi Augmented Reality yang 

dipadukan dengan animasi 3D terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman, minat, dan keterlibatan siswa dalam mempelajari materi 

transportasi publik Jakarta pada mata pelajaran PLBJ kelas 5 SD. Dengan 

demikian, media ini dinilai layak digunakan sebagai media pembelajaran 

interaktif yang inovatif dan mendukung pembelajaran tematik yang lebih 

menarik dan kontekstual. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “pengembangan aplikasi berbasis 

augmented reality sebagai media edukasi sarana transportasi publik pada siswa sdit 

harum” diperoleh beberapa saran sebagai berikut : 

1. Beberapa objek seperti halte dan lingkungan sekitar sebaiknya diberikan detail 

tekstur dan variasi visual agar tampilan lebih realistis. 

2. Ketersediaan penggunaan dengan platform IOS sangat disarankan mengingat 

responden tidak semua menggunakan smartphone berbasis android. 

3. Penelitian selanjutnya dapat memperluas ruang lingkup materi, misalnya 

mencakup budaya dan simbol kota Jakarta lainnya, sehingga aplikasi bisa 

menjadi bagian dari pembelajaran tematik. 
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Lampiran 2. Curriculum Vitae Ahli 3D Modelling 
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Lampiran 3. Curriculum Vitae Ahli 3D Animasi 
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Lampiran 4. Kuesioner Validasi 3D Animasi 
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Lampiran 5. Kuesioner Validasi 3D Modeling 
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Lampiran 6. Dokumentasi beta testing Ahli Media 3D Modeling 

 

Lampiran 7. Dokumentasi beta testing Ahli Media 3D Animasi 
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Lampiran 8. Dokumentasi Wawancara dengan wali kelas 5 

 

Lampiran 8. Dokumentasi wawancara dengan siswa kelas 5 
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Lampiran 9. Dokumentasi beta testing dengan siswa/siswi kelas 5 
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Lampiran 10. Kuesioner beta testing siswa 
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Lampiran 11. Transkrip wawancara kebutuhan 

Penanya Narasumber 

Apa tantangan mengajar siswa 
kelas 5? 

Siswa terlalu aktif dan sulit fokus dalam waktu 
lama. Media pembelajaran terbatas. 

Apakah tantangan ini umum 
di semua kelas? 

Iya, umumnya anak SD aktif. 

Materi apa yang paling 
menantang di kelas 5? 

PKN (Pancasila) dan Bahasa Indonesia karena 
butuh pengembangan materi dari buku. 

Apa saja mata pelajaran yang 
Ibu ajar? 

IPAS, Pancasila, Bahasa Indonesia, PLBJ, dan 
Seni Rupa. 

Kenapa PKN jadi tantangan? Materi luas dan perlu banyak penyesuaian 
serta referensi, sulit disampaikan dengan 
bahasa sederhana. 

PLBJ bagaimana 
tantangannya? 

Materi banyak (12 bab/tahun), waktu terbatas 
(2 JP/minggu), banyak praktik, sulit 
sampaikan semuanya. 

Contoh isi bab PLBJ? Transportasi dan fasilitas kesehatan dalam 
satu bab, makanan khas, sejarah Monas, dll. 

Bagaimana minat siswa 
terhadap materi transportasi? 

Minat baik, namun media pembelajarannya 
terbatas, biasanya hanya mengenal melalui 
gambar atau video. 

Pentingkah mengenalkan 
transportasi Jakarta? 

Sangat penting. Bahkan, guru sendiri belum 
banyak mengenal transportasi umum. 

Media apa yang digunakan 
dalam pembelajaran? 

PowerPoint, video YouTube, dan quiz berbasis 
kertas.  

Apakah media itu 
berpengaruh ke minat dan 
nilai siswa? 

Ya, siswa lebih tertarik daripada hanya 
membaca buku. 

Apakah aplikasi game pernah 
digunakan dalam 
pembelajaran? 

Belum, hanya media umum seperti PPT dan 
video. 

Apa harapan terhadap aplikasi 
pembelajaran yang 
ditawarkan? 

Meningkatkan minat dan fokus belajar siswa, 
terutama untuk pelajaran seperti PLBJ. 
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Lampiran 12. Transkrip wawancara kebutuhan siswa/siswi kelas 5 

No. Pertanyaan Jawaban Siswa 

1 Apakah kalian suka belajar di sekolah? Suka. 

2 Apa yang membuat kalian suka belajar? Bertemu teman-teman. 

3 Apa metode belajar yang kalian sukai? Quiz dan proyektor/video. 

4 Apa kesulitan saat belajar? Sulit mengingat, ada kata baru, dan 

kurang mengerti penjelasan. 

5 Apa yang menyebabkan kesulitan belajar? Soal tidak dimengerti, ada kata 

baru, kalimat sulit. 

6 Apakah ada kesulitan saat membaca buku 

pelajaran? 

Ya, kadang gambar buram dan tidak 

jelas. 

7 Bagaimana cara kalian memahami 

pelajaran? 

Mendengarkan guru, membaca 

buku, melihat gambar. 

8 Apakah gambar membantu pemahaman? Iya. 

9 Apakah kalian tertarik belajar dengan 

gambar 3D? 

Minat, menarik, seru. 

10 Apakah kalian langsung paham saat baca 

buku? 

Tidak, harus baca 2–3 kali dan lihat 

gambar berkali-kali. 

11 Gambar seperti apa yang sulit dipahami? Buram, hitam putih, tidak jelas. 

12 Apakah kalian kesulitan membedakan 

jenis transportasi seperti metromini dan 

kopaja? 

Iya, karena gambar buram. 

13 Apa pendapat kalian tentang gambar 3D? Bisa dilihat dari segala arah, lebih 

hidup, lebih jelas, mudah dilihat. 

14 Jika belajar transportasi menggunakan 

gambar 3D, bagaimana menurut kalian? 

Menarik, meningkatkan minat 

belajar, lebih seru. 

15 Apakah lebih mudah memahami 

transportasi dengan gambar 3D/animasi? 

Iya. 
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Lampiran 13. Transkrip wawancara dengan ahli materi sekaligus wali kelas 5 

No. Pertanyaan Jawaban Bu Haya 

1 Apakah aplikasi mudah 

digunakan? 

Mudah, anak-anak langsung paham cara 

menggunakannya. 

2 Tampilan aplikasi menarik? Cukup menarik, namun tampilan terlalu 

kecil. 

3 Petunjuk penggunaan AR mudah 

dipahami? 

Mudah. 

4 Apakah materi aplikasi sesuai 

dengan yang diajarkan? 

Iya. 

5 Aplikasi membantu siswa 

mengenal transportasi umum? 

Iya. 

6 Apakah aplikasi meningkatkan 

fokus siswa? 

Iya, anak-anak antusias. 

7 Apakah aplikasi menghemat 

waktu pembelajaran? 

Iya. 

8 Apakah aplikasi mendukung 

pembelajaran mandiri? 

Bisa, tapi tetap perlu pengawasan orang tua 

terkait penggunaan gadget. 

9 Model 3D mudah dikenali sesuai 

kendaraan aslinya? 

Sudah cukup jelas. 

10 Pergerakan kendaraan sesuai 

karakteristik aslinya? 

Bajaj sedikit oleng, lainnya cukup baik. MRT 

bagus. 

11 Visual model sesuai konteks 

anak SD? 

Iya. 

12 Model 3D membedakan jenis 

kendaraan dengan jelas? 

Iya. 

13 Animasi dan model 3D 

membantu pemahaman konsep 

transportasi? 

Iya. 

14 Proporsi dan ukuran model 

sesuai dengan kendaraan asli? 

Cukup relevan. 

15 Ada bagian penting kendaraan 

yang tidak divisualisasikan? 

Tidak ada, lengkap. 

16 Warna dan gambar model 3D 

sesuai aslinya? 

Iya. 

17 Kualitas visual tetap jelas saat 

diperbesar? 

Masih jelas, tidak blur. 

18 Model dapat dilihat dari 

berbagai sudut tanpa kehilangan 

informasi? 

Iya, betul. 

19 Apakah animasi 3D 

meningkatkan minat belajar 

siswa? 

Iya, anak lebih antusias dan senang. 

20 Apakah ada saran atau masukan? Ukuran visual kendaraan terlalu kecil, perlu 

diperbesar. Ada kekhawatiran dari orang tua 

terkait file APK. 
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Lampiran 14. Tabel Kuesioner Ahli media 3D Modelling 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 

1 Model 3D ditampilkan dengan proporsi yang 

akurat dan realistis 

   ✓ 

2 Tekstur dan material pada objek 3D sesuai 

dengan objek nyata sehingga mudah untuk 

dikenali 

   ✓ 

3 Animasi ditampilkan secara halus tanpa 

patah-patah 

   ✓ 

4 Pergerakan animasi sesuai dengan 

karakteristik objek transportasi 

   ✓ 

5 Animasi sudah memenuhi kaidah 12 prinsip 

animasi 

   ✓ 

6 Tampilan animasi 3D dan environment 

terlihat menarik  

   ✓ 

7 Tata letak asset dan environment terlihat 

menarik 

   ✓ 

8 Model 3D memiliki struktur geometri yang 

rapi (tanpa mesh error) 

  ✓  

9 Model 3D dapat dengan mudah 

diintegrasikan ke dalam Unity 

   ✓ 

10 Animasi 3D muncul dengan baik Ketika 

pemindaian AR  

   ✓ 

11 Animasi tidak mengalami deformasi atau 

error saat dijalankan 

   ✓ 

12 Ukuran file aset 3D sudah dioptimalkan dan 

ringan 

   ✓ 

13 Pergerakan animasi sesuai dengan 

karakteristik objek transportasi 

   ✓ 

14 Aset 3D mendukung pemahaman pengguna 

terhadap konsep transportasi umum 

   ✓ 

15 Animasi memperkuat pengalaman belajar 

secara interaktif 

   ✓ 

Total Presentase = 
59

60
 𝑥 100%  = 98,3% (Sangat Layak) 
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Lampiran 15. Tabel Kuesioner Ahli media 3D Animasi 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 

1 Model 3D ditampilkan dengan proporsi yang 

akurat dan realistis 

  ✓  

2 Tekstur dan material pada objek 3D sesuai 

dengan objek nyata sehingga mudah untuk 

dikenali 

  ✓  

3 Animasi ditampilkan secara halus tanpa 

patah-patah 

  ✓  

4 Pergerakan animasi sesuai dengan 

karakteristik objek transportasi 

   ✓ 

5 Animasi sudah memenuhi kaidah 12 prinsip 

animasi 

  ✓  

6 Tampilan animasi 3D dan environment 

terlihat menarik  

   ✓ 

7 Tata letak asset dan environment terlihat 

menarik 

   ✓ 

8 Model 3D memiliki struktur geometri yang 

rapi (tanpa mesh error) 

  ✓  

9 Model 3D dapat dengan mudah 

diintegrasikan ke dalam Unity 

  ✓  

10 Animasi 3D muncul dengan baik Ketika 

pemindaian AR  

   ✓ 

11 Animasi tidak mengalami deformasi atau 

error saat dijalankan 

   ✓ 

12 Ukuran file aset 3D sudah dioptimalkan dan 

ringan 

   ✓ 

13 Pergerakan animasi sesuai dengan 

karakteristik objek transportasi 

   ✓ 

14 Aset 3D mendukung pemahaman pengguna 

terhadap konsep transportasi umum 

  ✓  

15 Animasi memperkuat pengalaman belajar 

secara interaktif 

   ✓ 

Total Presentase = 
53

60
 𝑥 100%  = 88,3%  (Sangat Layak) 
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Lampiran 16. Tabel Kuesioner Ahli Materi 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 

1 Model 3D kendaraan dapat dikenali dengan 

jelas dan sesuai dengan kendaraan aslinya. 

  ✓  

2 Pergerakan kendaraan mencerminkan 

karakteristik kendaraan sebenarnya 

(misalnya cara bergerak, kecepatan, fungsi 

bagian). 

   ✓ 

3 Representasi visual sarana transportasi 

terlihat menarik dan sesuai dengan konteks 

edukasi anak SD. 

   ✓ 

4 Model 3D mampu menunjukkan perbedaan 

antar jenis kendaraan secara jelas. 

   ✓ 

5 Penggunaan animasi dan model 3D dapat 

membantu siswa memahami konsep 

transportasi umum secara menyeluruh. 

   ✓ 

6 Proporsi dan ukuran model 3D sesuai 

dengan kendaraan asli dan relevan untuk 

konteks pembelajaran. 

   ✓ 

7 Tidak ada bagian penting dari kendaraan 

yang hilang atau tidak divisualisasikan saat 

ditampilkan dalam sudut pandang berbeda. 

   ✓ 

8 Warna dan gambar yang digunakan dalam 

model 3D sesuai dengan realita dan 

membantu identifikasi kendaraan. 

   ✓ 

9 Kualitas visual model tetap jelas dan tidak 

pecah atau blur ketika diperbesar atau 

dilihat dari dekat. 

   ✓ 

10 Model kendaraan divisualisasikan secara 

lengkap dan dapat dilihat dari berbagai sudut 

tanpa kehilangan informasi penting. 

   ✓ 

11 Penyajian kendaraan dalam bentuk 3D dan 

animasi dapat meningkatkan minat belajar 

siswa tentang transportasi umum. 

   ✓ 

Total Presentase = 
43

44
 𝑥 100%  = 97,7% (Sangat Layak) 
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Lampiran 17. Tabel Skala Likert siswa 

No PERNYATAAN 

1 Saya bisa mengenali kendaraan 3 Dimensi yang muncul di aplikasi. 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 0 15 11 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 
Nilai) 

0 0 45 44 

 Persentase 89

108
 𝑥 100 =  82.4%. 

No PERNYATAAN 

2 Gerakan animasi pada objek transportasi berjalan dengan lancar 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 2 20 5 Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 4 60 20 

 Persentase 84

108
 𝑥 100 =  77.7%. 
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No PERNYATAAN 

3 Gerakan animasi mirip seperti kendaraan sungguhan 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 1 20 6 Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 2 60 24 

 Persentase 86

108
 𝑥 100 =  79.6%. 

No PERNYATAAN 

4 Tampilan sarana transportasi terlihat menarik 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 0 10 17 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 0 30 68 

 Persentase 98

108
 𝑥 100 =  90,7%. 
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No PERNYATAAN 

5 Saya bisa melihat semua bagian kendaraan 3 Dimensi dengan baik 

dari berbagai arah. 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 1 15 11 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 2 45 44 

 Persentase 91

108
 𝑥 100 =  84.2%. 

No PERNYATAAN 

6 Kendaraan 3D mempunyai ukuran yang pas sesuai dengan asli-nya 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 5 17 5 Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 2 51 20 

 Persentase 73

108
 𝑥 100 =  67.5%. 
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No PERNYATAAN 

7 Saya bisa melihat detail seperti jendela, roda, atau pintu dengan 

jelas, seperti yang ada pada kendaraan asli-nya 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 0 16 11 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 0 48 44 

 Persentase 92

108
 𝑥 100 =  85.1%. 

No PERNYATAAN 

8 Warna kendaraan sesuai dengan asli-nya 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 0 12 15 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 0 36 60 

 Persentase 96

108
 𝑥 100 =  88.8%. 
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No PERNYATAAN 

9 Model kendaraan tidak pecah atau buram saat saya mendekat. 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 1 19 7 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 
Nilai) 

0 2 57 28 

 Persentase 87

108
 𝑥 100 =  80.5%. 

No PERNYATAAN 

10 Animasi tidak membuat saya pusing atau tidak nyaman. 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 1 14 12 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 2 42 48 

 Persentase 94

108
 𝑥 100 =  87%. 
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No PERNYATAAN 

11 Saya dapat membedakan transportasi satu dengan yang lainnya 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 0 16 11 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 0 48 44 

 Persentase 92

108
 𝑥 100 =  85.1%. 

No PERNYATAAN 

12 Tampilan 3 Dimensi membuat saya lebih ingin belajar tentang 

kendaraan umum. 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

0 1 18 8 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

0 2 54 32 

 Persentase 88

108
 𝑥 100 =  81.4%. 
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No PERNYATAAN 

13 Gambar 3 Dimensi dan animasi membantu saya lebih mudah 

memahami jenis kendaraan 

 Jawaban Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Kriteria 

 Jumlah 

Responden 

1 1 13 12 Sangat 

Setuju 

 Hasil 

(Skala 

Jawaban x 

Skala 

Nilai) 

1 2 42 48 

 Persentase 94

108
 𝑥 100 =  87%. 
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Lampiran 18. Tabel nilai rata-rata pengujian Beta 

 

Responden Skor Maks Skor Diperoleh Persentase Kategori 

Siswa (27 org) 52 43,18 (rata-rata) 82,08% Sangat Layak 

Ahli Media 

3D 

60 59 98,3% Sangat Layak 

Ahli Animasi 

3D 

60 55 91,7% Sangat Layak 

Ahli Materi 60 58 96,7% Sangat Layak 


