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Abstrak 

 

 

Indonesia dikenal sebagai negara dengan kekayaan budaya yang beragam, 

salah satunya tercermin dari berbagai jenis rumah adat yang tersebar di seluruh 

daerah. Berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN Cibubur 01 Pagi, siswa 

masih mengalami kesulitan memahami bentuk dan ciri khas rumah adat 

Indonesia karena media pembelajaran yang digunakan belum mampu 

menyajikan visualisasi yang menarik dan konkret. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran berupa animasi tiga dimensi (3D) pada 

materi rumah adat Indonesia untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan (Research and Development/R&D) yang 

menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang 

meliputi tahap concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara. 

Tahap testing meliputi Alpha Testing yang dilakukan oleh peneliti untuk 

memastikan seluruh fungsi media berjalan dengan baik,dan hasil validasinya 

diperkuat oleh guru sebagai ahli materi dan 2 ahli media sebagai kelayakan 

media. dan Beta Testing yang dilakukan kepada siswa untuk mengetahui respons 

terhadap media yang dikembangkan. Hasil validasi menunjukkan bahwa media 

memperoleh nilai kelayakan sebesar 89,06% dari guru dengan kategori Sangat 

Layak dan 61,96% dari dua ahli media dengan kategori Layak, sedangkan hasil 

Beta Testing memperoleh respons siswa sebesar 82,24% dengan kategori 

Sangat Layak. Hasil pegujian  menunjukkan bahwa media animasi  mampu 

menarik minat belajar siswa melalui penyajian visual yang menarik, 

penggunaan warna yang sesuai, serta animasi yang mudah diikuti sehingga 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan. Dengan 

demikian, media yang dikembangkan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran materi rumah adat Indonesia di SDN Cibubur 01 Pagi. 

 

Kata kunci: visualisasi, animasi , rumah adat Indonesia, media pembelajaran, 

MDLC. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara yang memiliki kekayaan budaya yang sangat 

beragam. Keberagaman tersebut tercermin dari berbagai warisan budaya yang 

dimiliki setiap daerah, salah satunya adalah rumah adat yang mengandung nilai 

sejarah, identitas budaya, serta kearifan lokal masyarakat. Oleh karena itu, 

pelestarian dan pengenalan rumah adat kepada generasi muda melalui 

pendidikan menjadi salah satu upaya penting dalam menjaga keberlangsungan 

warisan budaya bangsa (Kementerian Kebudayaan, 2024). 

Pengenalan rumah adat Indonesia merupakan bagian dari materi keragaman 

budaya yang dipelajari dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) Kelas IV Sekolah Dasar pada Kurikulum Merdeka. Melalui 

materi tersebut, peserta didik diharapkan mampu mengenal keragaman budaya 

Indonesia, termasuk rumah adat sebagai salah satu warisan budaya yang 

mencerminkan identitas dan kearifan lokal masyarakat. Pembelajaran IPAS 

dalam Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang kontekstual, 

bermakna, dan berpusat pada peserta didik (Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2023; Kemendikbudristek, 2022). 

Namun, implementasi pembelajaran materi rumah adat di sekolah dasar masih 

menghadapi berbagai kendala. Tidak semua sekolah memiliki media 

pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara menarik dan konkret 

sehingga pencapaian tujuan pembelajaran, khususnya dalam memahami 

bentuk dan karakteristik rumah adat Indonesia, belum terlaksana secara 

optimal.  
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Selain itu, peserta didik memerlukan visualisasi yang jelas agar lebih mudah 

membedakan karakteristik rumah adat dari berbagai daerah (Salsabila et al., 

2024). Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 

dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap 

materi rumah adat dibandingkan dengan pembelajaran konvensional (Napitupulu 

& Hatim, 2025). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Bakti Rio Pambudi, S.Pd., selaku 

guru kelas IV SDN Cibubur 01 Pagi, diperoleh informasi bahwa siswa masih 

mengalami kesulitan dalam memahami bentuk dan ciri khas rumah adat 

Indonesia. Hal tersebut disebabkan media pembelajaran yang digunakan masih 

didominasi oleh buku teks dan gambar dua dimensi sehingga visualisasi rumah 

adat belum dapat ditampilkan secara jelas, detail, dan menarik bagi siswa. 

 

Hasil observasi pembelajaran menunjukkan bahwa metode pembelajaran masih 

didominasi oleh ceramah dengan bantuan media visual statis berupa gambar dua 

dimensi. Ini membuat siswa mengalami kesulitan dalam membayangkan 

bangunan dan ciri khas arsitektur rumah adat. Pembelajaran cenderung bersifat 

deskriptif dan kurang melibatkan siswa secara aktif. 

Hasil wawancara siswa menunjukkan bahwa mereka memiliki minat belajar yang 

tinggi terhadap media visual dan animasi. Sebanyak 86,21% (25 dari 29 siswa) 

menyatakan suka belajar menggunakan gambar atau video, 82,76% (24 siswa) 

senang melihat gambar yang bergerak, dan 82,76% (24 siswa) tertarik melihat 

rumah adat dalam bentuk tiga dimensi (3D). Selain itu, 89,66% (26 siswa) 

mengaku lebih semangat belajar menggunakan video animasi dan 89,66% (26 

siswa) menyatakan bahwa belajar dengan animasi tiga dimensi 3D merupakan 

kegiatan yang menyenangkan.
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Hasil wawancara menunjukkan bahwa masih terdapat siswa yang merasa bingung 

dengan bentuk rumah adat Indonesia, yaitu sebanyak 58,62% (17 siswa). 

Sebaliknya, mayoritas siswa menyatakan bahwa penyajian materi dalam bentuk 

animasi  dapat membantu mereka memahami materi dengan lebih baik, yaitu 

sebesar 79,31% (23 siswa). Selain itu, 82,76% (24 siswa)  juga menyatakan 

keinginan untuk belajar rumah adat menggunakan media pembelajaran yang lebih 

menarik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

animasi memiliki potensi yang besar untuk minat belajar sekaligus membantu 

siswa memahami materi rumah adat Indonesia secara lebih efektif. 

Berdasarkan penelitian terdahulu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran visual, baik berupa flashcard, visualisasi tiga dimensi, maupun 

animasi, mampu menyajikan materi secara lebih menarik sehingga daya tarik 

visual media dan membantu menarik perhatian siswa selama proses pembelajaran 

(Salsabila, 2023; Sari, Rahmawati, & Putri, 2022; Wulandari et al., 2023; Ibáñez 

& Delgado-Kloos, 2022; Radianti et al., 2022; Garzón et al., 2023). Selain itu, 

penelitian Putri (2023) menunjukkan bahwa objek rumah adat dapat 

divisualisasikan dengan baik dalam bentuk aset 3D, meskipun masih berfokus 

pada media promosi dan belum diterapkan sebagai media pembelajaran di sekolah 

dasar. 

Meskipun demikian, belum ditemukan penelitian yang secara khusus 

mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi  mengenai rumah adat 

Indonesia untuk siswa sekolah dasar dengan mengintegrasikan penyampaian 

materi pembelajaran, karakter animasi, serta visualisasi rumah adat secara utuh 

dalam satu media pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan 

animasi  sebagai media pembelajaran rumah adat Indonesia yang diharapkan 

mampu menyajikan materi secara lebih konkret, menarik, dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar sehingga dapat meningkatkan minat serta 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.  
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah diuraikan, 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Bagaimana proses pengembangan animasi 2D dan 3D pada materi rumah 

adat Indonesia untuk siswa kelas IV sekolah dasar? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan animasi 2D dan  3D yang dikembangkan, 

ditinjau dari aspek materi, tampilan, dan kemudahan penggunaan ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 
Agar penelitian tetap terarah dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan, 

batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran yang 

menggabungkan animasi 2D dan 3D dengan materi empat rumah adat 

Indonesia, yaitu Rumah Kajang Leko (Jambi), Rumah Kebaya (Betawi), 

Rumah Panjang (Kalimantan Barat), dan Rumah Walewangko (Sulawesi 

Utara). Keempat rumah adat tersebut dipilih karena tercantum dalam buku 

IPAS Kurikulum Merdeka 2022 halaman 160 sebagai acuan penelitian. 

Animasi 2D digunakan untuk menampilkan peta, teks, dan informasi 

pendukung, sedangkan animasi 3D  digunakan untuk menampilkan karakter 

dan rumah adat. Pembatasan ini dilakukan agar pengembangan media lebih 

terfokus dan sesuai dengan cakupan materi pembelajaran. 

2. Pengembangan media pembelajaran animasi menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, 

design, material collecting, assembly, testing, dan distribution, serta 

difokuskan pada pengembangan dan pengujian kelayakan media berdasarkan 

penilaian  1 ahli materi,  2 ahli media, dan 29 respons siswa. 

3. Penelitian ini tidak membahas aspek terkait peningkatan pemahaman.
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1.4 Tujuan & Manfaat Penelitian 

Bagian ini menjelaskan tujuan dan manfaat penelitian pengembangan animasi  

tentang rumah adat Indonesia untuk mendukung pembelajaran yang lebih 

menarik dan efektif. 

 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Mengembangkan animasi 2D dan 3D pada materi rumah adat Indonesia 

menggunakan model pengembangan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) 

2. Mengetahui tingkat kelayakan animasi yang dikembangkan, ditinjau 

dari aspek materi, tampilan media, dan kemudahan penggunaan. 

 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak 

yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran. Adapun 

manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

Animasi 2D dan 3D  diharapkan dapat menarik minat belajar dan minat 

siswa terhadap materi rumah adat Indonesia melalui visualisasi yang lebih 

konkret, menarik, dan mudah dipahami. 

2. Bagi Guru 

Animasi  diharapkan dapat menjadi alternatif yang inovatif dan efektif 

dalam mendukung pembelajaran keberagaman budaya sesuai dengan 

Kurikulum Merdeka di sekolah dasar. 

3. Bagi Mahasiswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam 

pengembangan Materi pembelajaran berbasis animasi, sekaligus menjadi 

pijakan bagi penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan pengembangan 

materi pembelajaran budaya di sekolah dasar.
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan skripsi ini disusun untuk memudahkan pembaca dalam 

memahami isi penelitian secara menyeluruh. Adapun sistematika penulisannya 

adalah sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

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

penelitian, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan skripsi. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Membahas teori-teori yang relevan dengan penelitian, meliputi keberagaman 

budaya Indonesia, rumah adat Indonesia, pembelajaran IPAS di sekolah dasar, 

materi pembelajaran, animasi dua dimensi (2D), animasi tiga dimensi (3D), 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC), penelitian terdahulu, kerangka 

berpikir, serta kajian yang mendukung pengembangan animasi 3D sebagai 

materi pembelajaran.  

 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, mencakup jenis 

penelitian, model pengembangan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), tempat dan waktu penelitian, subjek penelitian, teknik pengumpulan 

data, instrumen penelitian, teknik analisis data, serta prosedur pengembangan 

animasi 2D dan 3 3D  pada materi keberagaman budaya rumah adat Indonesia. 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil pengembangan animasi 2D dan 3D pada materi 

keberagaman budaya rumah adat Indonesia untuk siswa kelas IV SDN Cibubur 

01 Pagi.Pembahasan mencakup hasil analisis kebutuhan pembelajaran, proses 

perancangan storyboard, pembuatan karakter, pemodelan aset rumah adat 3D, 

pembuatan aset 2D animasi, Proses animasi, pengisian suara (dubbing), 

rendering, hingga terbentuknya media pembelajaran yang utuh. Bab ini juga 

membahas hasil pengujian kelayakan oleh  1 ahli materi (guru) , 2 ahli media, 

dan siswa.  

 

BAB V PENUTUP 

Bab ini memaparkan kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan 

berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian. Selain itu, bab ini juga 

memuat saran yang ditujukan kepada guru, sekolah, dan peneliti berikutnya 

untuk pengembangan pembelajaran berbasis animasi 2D dan 3D pada materi 

budaya Indonesia.
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BAB V  

PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Pembelajaran animasi 3D Rumah Adat Indonesia berhasil dikembangkan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

terdiri atas tahapan concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Materi yang dikembangkan menyajikan informasi rumah adat 

Indonesia dalam bentuk animasi 3D yang dilengkapi karakter, lingkungan, 

audio, dan teks untuk mendukung proses pembelajaran siswa sekolah dasar. 

2. Hasil pengujian alpha testing oleh menunjukkan bahwa materi pembelajaran 

animasi 3D yang dikembangkan layakdigunakan dalam pembelajaran. Data 

perkuat oleh dari instrumen angket yang divalidasi oleh guru kelas IV sebagai 

ahli materi, dua ahli media, serta siswa pada tahap beta testing. Hasil validasi 

guru kelas IV memperoleh persentase sebesar 89,06% dengan kategori Sangat 

Layak, sedangkan validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 61,96% 

dengan kategori Layak. Sementara itu, hasil respon siswa pada tahap beta testing 

menunjukkan persentase sebesar 82,24% dengan kategori Sangat Layak. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan masukan dari validator, terdapat beberapa 

saran yang dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Tekstur, dan pencahayaan agar menghasilkan visual yang lebih tajam dan 

profesional. Selain itu, animasi karakter perlu diperkuat sebagai daya tarik utama 

Materi pembelajaran. 

2. Penyusunan storyboard yang lebih detail dengan mengacu pada referensi 

visual yang baik juga diperlukan untuk menarik komposisi dan kualitas 

penyajian animasi.
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LAMPIRAN 

 
Lampiran 

 

 

1. Pedoman Wawancara langsung 

 

 

Gambar 1 Wawancara Guru 

1. Wawancara (Guru) 

Dilakukan untuk menggali kebutuhan pengguna. berdasarkan kebutuhan media 

1. Apakah siswa mengalami kesulitan dalam?memahami perbedaan rumah adat di 

Indonesia? 

 

Jawaban : Guru Rio bakti Pambudi S.pd,kurang memahami karena masih pake 

hp , itupun masih burem, kalo semacam animasi itu lebih bagus ,Media infokus 

tetapi pembelajaran masih IPAS rumah adat sedikit kesulitan untuk dicari , 

fasilitas nya.
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2. Media pembelajaran apa yang selama ini digunakan untuk mengajarkan materi 

rumah adat?  

Jawaban : Buku IPAS sangat untuk gadgetnya referensi web dan internet. 

3. Apakah media yang digunakan sudah cukup membantu siswa memahami 

bentuk dan ciri rumah adat?  

J a w a b a n  :  belum Di google belum terlalu detail Hanya di internet, lebih 

mudah memahami Diorama kurang terbatas dan lewat hp dan infocus 

4. Menurut Bapak, apakah diperlukan media pembelajaran berbasis teknologi 

yang lebih interaktif? 

 

Jawaban : Sangat diperlukan untuk di SDN 01 selain pembelajaran tertarik lagi, 

sangatlah membantu jika ada untuk memahami 

 

5. Apakah Bapak tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis animasi 

3d untuk materi rumah adat? 

 

Jawaban : Sangat membantu jika menggunakan animasi dalam proses 

pembelajaran  

Note : diganti ipas 2026 menjadi 2022 karena yang dipakai 2022 yang 2024 dan 

2026 hanya sebagai pegangan dan fokus hanya ke 4 rumah dalam gambar ipas 

halaman 160 contoh sederhana untuk memaksimal 4 secara umum ,apakah sudah 

mengerti.
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Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV pada tanggal 27 

Januari 2026, diperoleh informasi bahwa materi rumah adat Indonesia 

merupakan salah satu materi yang perlu didukung dengan media pembelajaran 

yang menarik agar siswa lebih mudah memahami bentuk dan ciri khas setiap 

rumah adat. Guru menyampaikan bahwa penggunaan media pembelajaran yang 

masih didominasi buku dan 

gambar dua dimensi terkadang membuat siswa kurang tertarik dan kesulitan 

membedakan rumah adat dari berbagai daerah. Oleh karena itu, guru menilai 

bahwa media animasi 3D dapat menjadi alternatif yang efektif untuk menarik 

minat belajar dan minat siswa. Guru juga mendukung pengembangan media 

animasi 3D "Petualangan Nusa Mengenal Rumah Adat Indonesia" sebagai 

media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

1. Wawancara angket tertulis (Murid) 29: 

 

 

Gambar 1.2  wawancara murid 

 

 

1. Pertanyaan Wawancara Siswa – Minat Belajar 

(Pertanyaan sederhana / Ya–Tidak) 

1. Apakah kamu suka belajar menggunakan gambar atau animasi?  

y= 25 

t = 4 
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2. Apakah kamu senang melihat gambar yang bergerak? 

 y= 24 

t = 5  

 

3. Apakah kamu tertarik melihat rumah adat dalam bentuk 3D?  

y= 24 

t = 5 

 

 

4. Apakah kamu lebih semangat belajar jika menggunakan animasi animasi? 

y= 26 

t = 3 

 

 

5. pakah belajar menggunakan animasi 3D menurutmu menyenangkan? 

y= 26 

 

t = 3 

 

 
2. Pertanyaan Wawancara Siswa – Minat Materi 

 

 

1. Apakah kamu bisa membedakan rumah adat dari daerah yang berbeda? 

y = 24 

t = 5 

 

2. Apakah belajar dari buku saja membuatmu mudah memahami rumah adat? 

y= 24 

t = 5 

 

3. Apakah kamu masih bingung dengan bentuk rumah adat Indonesia? 

y= 21 

t = 8 
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4. Apakah kamu lebih mudah memahami rumah adat jika melihat animasi 3D? 

y= 27 

t = 2 

 

 

5. Apakah kamu ingin belajar rumah adat dengan media yang lebih menarik? 

y= 28 

t = 1 

 

  

Berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada 29 siswa kelas IV D pada tanggal 

5 Februari 2026, diperoleh hasil bahwa sebagian besar siswa memiliki minat yang 

tinggi terhadap pembelajaran menggunakan media visual dan animasi. Sebanyak 

86,21% siswa menyukai belajar menggunakan gambar atau animasi, 82,76% 

senang melihat gambar bergerak dan tertarik melihat rumah adat dalam bentuk 

3D, serta 89,66% merasa lebih semangat dan senang belajar menggunakan 

animasi animasi 3D. 

 

Pada aspek minat materi, sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam 

mengenali bentuk rumah adat Indonesia, yang ditunjukkan oleh 68% siswa yang 

mengaku masih bingung. Namun, 92% siswa menyatakan lebih mudah 

memahami rumah adat melalui animasi 3D, dan 96% siswa menginginkan media 

pembelajaran yang lebih menarik. 

 

Secara keseluruhan, hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa membutuhkan 

media pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan visual. Oleh karena itu, 

pengembangan media animasi 3D "Petualangan Nusa Mengenal Rumah Adat 

Indonesia" dinilai sesuai untuk membantu menarik minat belajar dan minat siswa 

terhadap materi rumah adat Indonesia 



86 

 

 

2. Foto Guru mengisi Angket : 
 

 

 

Gambar  2.1 guru mengisi angket 
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2.2 Angket Form Guru : 

 

2.2  Gambar Diagram Angket Guru 
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 3.  Background Ahli Media: 

 
1. Stormy Yudo Prakoso, S.Sn, M.Ds 
2. Adhicipta Raharja Wirawan 
 

Berkut dibawah ini merupakah CV Dari Ahli Media: 
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3.Angket Ahli media : 

 

3. Gambar Diagram Angket Ahli media 
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Komentar dan masukan : 
1. Perlu ditingkatkan kualitasnya, Kualitas audio yang kurang terlihat jadi 

turun kualitasnya.  

2. Animasi karakter yg seharusnya jadi daya tarik malah mendapatkan porsi 

yg paling kecil 
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4. Dokumentasi saat beta testing : 

 

Gambar 4.1Dokementasi beta testing 
 

4. 1 Angket murid diisi secar a bergantian : 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Dokumentasi saat beta testing  pengisian Angket murid
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4.1 Angket murid : 

 

4.1  Gambar Diagram Angket Murid 
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5. Buku : 

 

 

1. Cover Book 

2. materi 
 

 

 

 

 

Gambar 5 Buku referensi materi 


