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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kebutuhan media pembelajaran Matematika
materi sudut yang dapat menyajikan konsep secara visual, dinamis, runtut, dan
sesuai dengan konteks kelas IV B SDN Jagakarsa 13 Pagi. Hasil wawancara guru
menunjukkan bahwa pembelajaran masih menggunakan penjelasan lisan, buku,
papan tulis, benda sekitar, dan video internet yang belum selalu sesuai dengan
urutan materi dalam RPP. Penelitian bertujuan“merancang video animasi 3D
berbasis alur cerita, mengetahui kelayakan media berdasarkan penilaian ahli
media dan guru, serta mengetahui respons siswa sebagai pengguna akhir. Metode
yang digunakan adalah deskriptif dengan pendekatan campuran. dan jenis studi
kasus melalui tahapansMDLC. Produk menampilkan tokoh Raka dan.Ayah untuk
memvisualisasikan-pengertian sudut, titik sudut, kaki sudut, jenis sudut, ilustrasi
busur derajat, angka derajat;sdan benda sekitar., Validasi tiga ahli ‘media
memperoleh-indeks 74,67% dengan kategori layak, sedangkan validasi guru
memperoleh97,33% dengan kategori sangat layak. Beta testing terhadap 31 siswa
memperoleh 87,29% dengan kategori sangat setuju. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media layak berdasarkan penilaianwvalidator dan memperoleh penerimaan
positif dari siswa sebagail pengguna akhir.

Kata kunci: video animasi 3D, alur cerita, visualisasi konsep sudut, media pembelajaran,

respons pengguna.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari siswa sekolah
dasar. Pada kelas IV, salah satu materi~dalam.bidang geometri adalah sudut
(Khotimah et al., 2024). Pembahasannya mencakup pengertian sudut, titik sudut,
kaki sudut, jenis-jenis sudut, besar sudut, serta contoh pada.benda di sekitar.
Pemahaman konsep sudut membutuhkan kemampuan siswa untuk. mengamati
pertemuan dua garis atau sisi,osisi titik sudut, arah bukaan, dan perbedaan besar
sudut. Penyajiannya perlu didukung bentuk visual yang dapat diamati dan dikaitkan
dengan benda konkret dalam kehidupan sehari-hari (Manik et al., 2024; Cahyani et
ali, 2023).

Mengacu pada Keputusan Kepala BSKAP..Nomor 046/H/KR/2025, kelas 1V
termasuk dalam Fase B yang mencakup kelas Il dan IV SD/MI atau sederajat.
Ruang lingkup pembelajaran sudut juga tercantum dalam. Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) Matematika kelas IV B.SDN Jagakarsa 13 Pagi. RPP memuat
pengertian dan komponen sudut, jenis-jenis sudut; pengenalan besar sudut melalui
ilustrasi busur derajat dan angka-derajat, serta contoh pada benda sekitar. Dengan
demikian, cakupan dan urutan-materi dalam media mengacu pada RPP yang
diterapkan guru kelas IV B (BSKAP Kemendikdasmen, 2025; Amirudin, 2025).

Hasil wawancara dengan Bapak “Amirudin, S.Pd. selaku guru kelas IV B
menunjukkan bahwa pembelajaran masih memanfaatkan penjelasan lisan, buku
teks, gambar di papan tulis, benda sekitar, dan video dari internet. Namun, video
yang tersedia cenderung bersifat.umum dan belum_ selalu.sesuai dengan urutan
maupun kelengkapan materi dalam~RPP:=Guru~perlu menyeleksi konten dan
menyesuaikan durasinya dengan waktu pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
Ramadhina dan Rohman (2022) yang menjelaskan bahwa penggunaan video

YouTube dapat menghadapi kendala pada kesesuaian isi dan pengaturan waktu.

Kebutuhan media juga terlihat dari hasil kuesioner terhadap 31 siswa kelas IV B.

Sebanyak 58,1% siswa pernah merasa bingung saat mempelajari sudut dan 71,0%
1
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kesulitan membayangkan bentuknya apabila hanya melihat gambar dalam buku. Di
sisi lain, 87,1% lebih tertarik ketika pembelajaran menggunakan contoh benda
sekitar, 64,5% menyukai gambar bergerak, dan 93,5% merasa lebih bersemangat
apabila pembelajaran menggunakan video animasi. Data ini menunjukkan
kebutuhan terhadap media yang mampu menyajikan konsep sudut secara visual,

bergerak, runtut, dan dekat dengan pengalaman siswa.

Salah satu media yang dapat mendukung kebutuhan tersebut adalah video animasi
3D. Animasi tiga dimensi memungkinkan objek ditampilkan berdasarkan unsur
panjang, lebar,dan’ kedalaman sehingga posisi, bentuk, dan sudut pandangnya dapat
diatur sesuai kebutuhan ‘penyajian (Cahyani et al., 2023). Kemampuan ini
dimanfaatkan untuk menampilkan rak buku, atap rumah, pintu, dan sandaran sofa
sebagal konteks visual. Objek-objek. tersebut membantu memperlihatkan titik

sudut, kaki sudut, arah bukaan, dan perbedaan besar sudut.

Pemilihan animasi 3D didasarkan pada kebutuhanuntuk menampilkan lingkungan,
gerakan karakter dan objek, serta perubahan kondisi rak. secara visual dalam
perkembangan cerita. Pengaturan kamera juga membantu mengarahkan perhatian
pada bagian yang sedang dijelaskan. Meskipun_demikian, elemen grafis dua
dimensi tetap digunakan .untuk “memperjelas..garis pembentuk sudut, tanda
lengkung, angka derajat, dan ilustrasi-busur.derajat..Pemilihan bentuk tiga dimensi
tidak didasarkan pada anggapan.bahwa animasi.3D selalu lebih efektif daripada

animasi 2D, tetapi pada kesesuaiannya dengan kebutuhan visualisasi.

Penyampaian materi juga memerlukan struktur yang menghubungkan setiap bagian
secara bertahap. Damayanti dan Wibawa (2023) menggunakan naskah, karakter,
dialog, narasi, serta bagianpembuka, isi, dan penutup dalam video-animasi berbasis
storytelling. Murtadlo dan Prasetyo+(2024).menyusun-animasi melalui pengenalan
karakter, konflik, perkembangan peristiwa, penyisipan materi, dan penyelesaian.
Hariani et al. (2024) memanfaatkan karakter, dialog, voice-over, dan rangkaian
adegan untuk menyampaikan materi geometri secara kontekstual. Ketiga penelitian
tersebut menunjukkan bahwa alur cerita dapat menjadi struktur penyampaian

materi, bukan hanya unsur hiburan.
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Dalam media yang dirancang, jatuhnya beberapa buku dan kondisi rak yang tampak
miring menjadi pemicu cerita. Raka kemudian memanggil Ayah dan menanyakan
penyebab perubahan pada rak. Percakapan keduanya berkembang menuju
pengertian sudut, titik sudut, kaki sudut, jenis-jenis sudut, besar sudut, serta contoh
pada benda di sekitar. Alur ini membuat materi menjadi bagian dari hubungan

sebab-akibat dalam cerita.

Penggunaan animasi dalam‘pembelajaran Matematika telah dibahas.oleh beberapa
penelitian terdahulu./Asmara et al. (2022) mengembangkan video animasisberbasis
Animaker pada -muatan Matematika kelas  IV. Azmi dan Dwi  (2023)
mengembangkan video interaktif berbantuan Animaker untuk, materi pengukuran
sudut..Cahyani et al. (2023) mengembangkan media animasi tiga dimensi pada
pembelajaran bangun ruang. Penelitian lain juga telah menerapkan karakter, dialog,
narasi, konteks benda sekitar, dan rangkaian cerita. Namun, masing-masing
memiliki perbedaan pada bentuk produk, materi, perangkat lunak, model

pengembangan, dan struktur penyajian.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengintegrasian video animasi 3D, alur cerita
melalut interaksi Raka dan Ayah, urutan materi berdasarkan RPP kelas IV B, serta
benda di lingkungan rumah.sebagai bagian dari.perkembangan cerita. Rak buku
tidak hanya ditampilkan sebagai-contoh, tetapi-menjadi sumber. masalah yang
menghubungkan cerita dengan pembahasan konsep sudut. Kombinasi tersebut

membedakan media ini dari penelitian terdahulu.

Pengembangan produk mengikuti tahapan Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), vyaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Penelitian""menggunakan metode deskriptif dengan pendekatan
campuran. Ahli media dan guru kelas-IV-B.menilai-kelayakan produk, sedangkan
siswa memberikan respons sebagai pengguna akhir melalui beta testing. Respons
siswa tidak digunakan untuk menentukan kelayakan maupun mengukur

peningkatan hasil belajar.

Berdasarkan karakteristik materi, kebutuhan guru dan siswa, hasil penelitian

terdahulu, serta posisi kebaruan, penelitian ini mengangkat judul “Perancangan
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Animasi 3D Berbasis Alur Cerita untuk Visualisasi Konsep Sudut pada

Pembelajaran Matematika Kelas IV SDN Jagakarsa 13 Pagi”.

1.2 Rumusan Masalah

1.

Bagaimana proses perancangan animasi 3D berbasis alur cerita untuk
visualisasi konsep sudut pada pembelajaran..matematika kelas IV SDN
Jagakarsa 13 Pagi?

Bagaimana tingkat kelayakan animasi 3D berbasis alur cerita.untuk visualisasi
konsep sudut.berdasarkan penilaian “ahli media terhadap tampilan. visual,
gerakan karakter dan objekytransisi, pergerakan kamera, timing, serta kejelasan
visualisast sudut, dan pentlaian guru kelas IV B terhadap kesesuaian materi dan
penyajiannya?

Bagaimana respons siswa kelas I\VV'B SDN Jagakarsa 13 Pagi terhadap tampilan
visual, audio, alur cerita; penyajian materi, dan kemudahan mengikuti animasi

3D berbasis alur cerita melalui beta testing?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini merupakan studi kasus yang dilakukan di SD_Negeri Jagakarsa 13

Pagi. Oleh karena itu, batasan masalah dalam penelitian ini ditetapkan sebagai
berikut:

1.

Media yang dikembangkan berupa video animasi 3D berbasis alur cerita

sebagai media pendukung pembelajaran matematika materi sudut.

Materi yang disajikan dalam video animasi 3D dibatasi berdasarkan ruang
lingkup materidalam RPP Matematika kelas 1V B SDN Jagakarsa 13 Pagli, yaitu
pengertian sudut, titik-sudut, kaki sudut, jenis-jenis sudut, pengenalan visual
besar sudut melalui ilustrasi-busur.derajat dan angka.derajat, serta contoh sudut

pada benda di sekitar.

Subjek uji coba pengguna dibatasi pada 31 siswa kelas IV B SD Negeri
Jagakarsa 13 Pagi.
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Penilaian kelayakan media dilakukan oleh ahli media dan guru kelas 1V B
sebagai ahli materi, sedangkan siswa kelas IV B memberikan respons sebagai

pengguna media.

Perangkat lunak utama yang digunakan dalam pembuatan animasi adalah
Blender, sedangkan proses editing, compesiting, penyusunan audio, dan export

video dilakukan menggunakan-Adobe Premiere Pro.

Distribusi media dibatasi pada pemutaran video animasi 3D di kelas sebagai
media pendukung pembelajaran, sedangkan penyampaian materi utama. tetap

dilakukanoleh guru.

Penilaian kelayakan media oleh ahli media dibatasi pada tampilan visual,
gerakan karakter dan objek, transisi, pergerakan kamera, timing, serta kejelasan
visualisasi sudut. Guru kelas 1V B menilal kesesuaian materi dan penyajiannya,
sedangkan siswa memberikan respons sebagai pengguna akhir melalui beta

testing.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan Penelitian

1.

Merancang animasi 3D berbasis alur cerita untuk visualisasi konsep sudut pada
pembelajaran kelas IV SDN Jagakarsa 13 Pagi.

Mengetahui tingkat kelayakan‘animasi 3D berbasis alur cerita untuk visualisasi
konsep' sudut berdasarkan penilaian ahli.media terhadap tampilan visual,
gerakan karakter dan objek, transisi, pergerakan kamera, timing, serta kejelasan
visualisasi sudut, dan penilaian guru kelas IV B terhadap kesesuaian materi dan
penyajiannya.

Mengetahui respons siswa kelas1\/.B.SDN Jagakarsa.13-Pagi'sebagal pengguna
terhadap tampilan visual, penyajian materi, alur cerita, audio, dan kemudahan

mengikuti video animasi 3D melalui beta testing.

1.4.2 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
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1. Media animasi 3D ini diharapkan dapat menjadi media pendukung
pembelajaran yang lebih menarik bagi siswa melalui penyajian visual yang
bergerak, runtut, dan berbasis cerita, sehingga siswa memperoleh pengalaman

belajar yang lebih visual dan kontekstual pada materi sudut.

2. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi._alternatif media pendukung
pembelajaran yang dapat digunakan'guru dalam menyampaikan materi sudut,
khususnya melalui visualisasi konsep sudut, jenis-jenis.sudut, dan contoh

penerapan sudut:pada benda-benda di sekitar.

3. Penelitian ini dapat menambah pengalaman dan. pengetahuan peneliti dalam
merancang, membuat, dan menguji kelayakan media animasi 3D berbasis alur

cerita sebagai produk multimedia pembelajaran.

4. ‘Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang ingin
mengembangkan media animasi 3D pada materi pembelajaran lain atau
melakukan pengujian lebih lanjut terhadap penggunaan media dalam proses

pembelajaran.

1.5 Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini memuat latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. Pembahasan pada bab ini
menjelaskan dasar dan arah penelitiani-mengenai perancangan animasi 3D berbasis
alur cerita untuk visualisasi konsep sudut pada pembelajaran matematika kelas IV
SDN Jagakarsa 13 Pagi.

BAB Il TINJAUAN.PUSTAKA

Bab ini membahas teori dan penelitian terdahulu yang mendukung penelitian.
Pembahasan meliputi media pembelajaran, visualisasi konsep sudut, materi sudut
kelas 1V, animasi 3D, animasi sebagai media pembelajaran, prinsip animasi, alur
cerita, perangkat lunak yang digunakan, MDLC, skala Likert, serta alpha testing,

validasi ahli, dan beta testing.

BAB IlIl METODE PENELITIAN
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Bab ini menjelaskan rancangan penelitian, pendekatan campuran, jenis studi kasus,
objek penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data. Bab ini juga
memuat tahapan pengembangan media menggunakan MDLC serta pengujian

melalui alpha testing, validasi ahli media dan guru sebagai ahli materi, serta beta
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testing kepada siswa sebagai pengguna akhir.
BAB IV PEMBAHASAN

Bab ini membahas hasil pelaksanaan setiap tahap MDLC, mulai“dari analisis
kebutuhan, perancangan konsep cerita, naskah dan storyboard, pengumpulan
material, produksi-animasi 3D, hingga penyuntingan dan hasil akhir media. Bab ni
juga menyajikan hasil penilaian kelayakan oleh ahli media dan guru, respons siswa

melalui beta testing, serta distribusi video sebagai media pendukung pembelajaran.
BAB V PENUTUP

Bab ini memuat kesimpulan yang-menjawab rumusan masalah, keterbatasan

penelitian, serta saran untuk pengembangan media dan penelitian selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa:

1. Video animasi 3D berbasis alur cerita.telah.berhasil dirancang sebagai
media pendukung pembelajaran konsep sudut kelas I'\V.SDN Jagakarsa 13
Pagi. Pengembangan mengikuti enam tahap Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), yaitu concept, design, material collecting, -assembly,
testing, dan distribution. Produk menampilkan interaksi Raka dan Ayah
untuk menyajikan pengertian sudut, titik sudut, kaki sudut, jenis-jenis sudut;
pengenalan besar sudut melalui ilustrasi busur derajat dan angka derajat,
serta contoh sudut pada benda di sekitar.

2. Media dinilai layak oleh-ahli media dan sangat layak oleh guru kelas IV B
sebagai validator materi. Penilaian tersebut menunjukkan bahwa media
telah memenuhi aspek visualisasi materi, tampilan visual, gerakan, kamera,
timing, serta kesesuaian materi dan penyajiannya sebagai'media pendukung
pembelajaran. Hasil ini didukung oleh indeks penilaian ahli media sebesar
74,67% dan guru sebesar97,33%.-Alpha-testing juga menunjukkan bahwa
media dapat diputar dan berfungsi sesuai rancangan secara teknis.

3. Siswa memberikan respons positif.terhadap media, terutama pada tampilan
visual, alur cerita, kejelasan materi sudut, penggunaan benda sekitar, audio,
dan kemudahan mengikuti video. Hasil beta testing terhadap 31 siswa
memperoleh rata-rata 4,36 dengan indeks 87,29% dalam kategori sangat
setuju. Temuan.ini menggambarkan penerimaan siswa sebagai-pengguna
akhir dan tidak digunakan. untuk menentukan kelayakansmaupun mengukur

peningkatan hasil belajar.

Penelitian ini terbatas pada satu kelas di SDN Jagakarsa 13 Pagi dengan 31 siswa,
tiga ahli media, dan satu guru sebagai validator materi. Penelitian juga berfokus
pada proses perancangan, kelayakan media, dan respons pengguna sehingga belum

menguji efektivitas media melalui pretest dan posttest.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian, validasi ahli media, validasi ahli materi oleh guru,

serta respons siswa, saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:

1.

Pengembangan media selanjutnya dapat memprioritaskan penyempurnaan
gerakan tubuh karakter, ekspresi wajah, timing animasi, dan pergerakan
kamera. Penyempurnaan dapat dilakukan melalui penambahan pose antara,
penghalusan perpindahan gerak, pengaturan arah pandangan karakter, serta
penempatan kamera yang lebih terarah pada objek yang sedang dijelaskan.
Materi dapat dikembangkansdengan menambahkan variasi besar sudut, seperti
sudut.dancip 50° dan sudut tumpul 130°, serta menambahicontoh sudut pada
benda di lingkungan rumah dan sekolah. Penambahan tersebut dapat
menunjukkan bahwa satu jenis sudut dapat memiliki besar sudut yang berbeda.
Media animasi berbasis. alurcerita dapat dikembangkan untuk materi
Matematika lain' yang memerlukan-penyajian visual, seperti bangun datar,
bangun ruang, Simetri, pecahan, atau pengukuran. Pengembangan perlu
disesuaikan dengan capaian pembelajaran, materi yang digunakan guru, dan
karakteristik siswa sasaran.

Produk dapat dikembangkan menjadi media interaktif dalam bentuk aplikasi
atau video interaktif yang dilengkapi tombol navigasi, latihan mengidentifikasi
jenis. sudut, kuis, umpan“balik- jawaban, serta pengulangan materi.
Pengembangan tersebut dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berinteraksi secara lebih langsung dengan materi.

Penelitian" selanjutnya dapat menguji efektivitas media menggunakan
rancangan pretest-posttest. Pengujian dapat membandingkan hasil belajar siswa
sebelum dan “setelah._menggunakan media “atau melibatkan..kelompok
pembanding yang menggunakan media pembelajaran berbeda.

Penelitian berikutnya dapat melibatkan lebih banyak validator, kelas, dan
sekolah agar memperoleh gambaran penilaian dan respons pengguna yang lebih
beragam. Pengujian juga dapat dilakukan dalam beberapa kali pertemuan untuk
mengamati penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran yang lebih

panjang.
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LAMPIRAN
Lampiran 1 Transkrip Wawancara Guru

Transkrip Wawancara Guru Pak Amirudin

Kode Narasumber 1 G01

Narasumber : Guru SDN Jagakarsa 13-Pagi

Jabatan : Guru Kelas

Sekolah . SDN Jagakarsa 13 Pagi

Topik Wawancara .« : Kebutuhan media pembelajaran visual pada pembelajaran
matematika

Fokus Penelitian . Kelayakan media animasi 3D berbasis alur cerita pada

materi.sudut
Tanggal Wawancara ': 2 Februari 2026
Tempat Wawancara : SDN Jagakarsa 13 Pagi

Transkrip Wawancara

P: Kurikulum apa yang digunakan dalam pembelajaran di SDN Jagakarsa 13

Pagi?

G: Pembelajaran di SDN Jagakarsa 13 Pagi.menggunakan Kurikulum Merdeka.
Kurikulum ini sudah diterapkan di.semua kelas, termasuk kelas 1. Pembelajaran
juga mengacu pada Capaian Pembelajaran yang sudah ditetapkan.

P: Apa kendala yang sering muncul dalam proses pembelajaran di kelas?

G: Kendala yang sering muncul adalah fokus siswa yang mudah terbagi. Jika
pembelajaran hanya dilakukan dengan ceramah, siswa cenderung cepat bosan.
Karena itu, guru perlusmenggunakan cara penyajian yang lebih menarik.agar

siswa lebih memperhatikan pembelajaran.
P: Media pembelajaran apa yang biasa digunakan guru?

G: Salah satu media yang sering digunakan adalah video. Video membantu karena
dapat menampilkan gambar, gerak, dan contoh yang lebih menarik dibandingkan
134
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hanya menggunakan buku. Kalau hanya dari buku, siswa biasanya hanya melihat

gambar dan bacaan yang terbatas.
P: Apakah video pembelajaran membantu dalam kegiatan belajar?

G: Video cukup membantu sebagai media pendukung. pada materi yang
membutuhkan gambaran visual, siswa-dapat:melihat.contoh melalui video. Video
juga membuat pembelajaran tidak-monoton karena siswa tidak hanya

mendengarkan penjelasan.guru.

P: Mata pelajaran.apa yang menurut Bapak/Ibu perlusmendapatkan perhatian

dalam pembelajaran?

G: Matematika termasuk mata pelajaran yang perlu ditingkatkan. Beberapa materi
matematika membutuhkan penjelasan yang runtut, contoh yang konkret, dan
penyajian yang jelas. Guru biasanya masth menggunakan papan tulis untuk

menjelaskan langkah-langkah materi.
P: Apakah media video yang digunakan selama ini masih memiliki kekurangan?

G: Ada beberapa video yang materinya terlalu singkat, belum lengkap, atau
contoh yang diberikan masih kurang. Media pembelajaran‘yang baik sebaiknya
memiliki materi yang sesuai, penyajian yang jelas; contoh yang dekat dengan

siswa, dan dapat mendukung penjelasan guru di kelas.

P: Berdasarkan kondisi tersebut, apakah media‘pembelajaran tambahan
dibutuhkan?

G: Media pembelajaran tambahan dibutuhkan untuk mendukung pembelajaran.
Media yang memiliki-tampilan visual, gerak; dan contoh konkret dapat-membantu
guru dalam menyampaikan materi. Media tersebut juga perlu disesuaikan dengan
kebutuhan siswa dan kegiatan pembelajaran di kelas.

Ringkasan Transkrip

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, pembelajaran di SDN Jagakarsa 13
Pagi telah menggunakan Kurikulum Merdeka. Kendala yang muncul dalam

pembelajaran yaitu fokus siswa yang mudah terbagi, siswa cepat bosan jika

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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pembelajaran hanya menggunakan ceramabh, serta perlunya media pembelajaran
yang dapat menyajikan materi secara visual dan menarik. Guru juga
menyampaikan bahwa video pembelajaran cukup membantu sebagai media
pendukung, tetapi masih memiliki keterbatasan pada kelengkapan materi, durasi,

dan contoh yang disajikan.

Berdasarkan temuan tersebut, pengembangan media animasi-3D berbasis alur cerita
pada materi sudut dinilai~relevan untuk diuji kelayakannya sebagai media
pendukung pembelajaran matematika kelas IV. Materi sudut membutuhkan
penyajian visual'karena memuat_konsep titik sudut, kaki sudut, jenis-jenis sudut,
dan contoh.sudut pada benda di sekitar siswa.
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara Siswa
Catatan Observasi Lapangan
TRANSKRIP WAWANCARA SISWA KELAS IV B
Sekolah: SDN Jagakarsa 13 Pagi
Kelas: IV B

Topik Wawancara: Respon siswa terhad a animasi.3D berbasis alur cerita

untuk visualisasi konsep sud
Jumlah Narasumber:

Keterangan: Wawanca al data pendukung untuk mengeta
pengalaman : an apan siswa terhada
penyajie 2 \

POLITEKNIK
NEGERI
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Kode Nama Siswa

S01  Alisa Ramadina

S02  Ibrahim Ukasa

S03  Ratu Yasmin

S04  Rafka Maulana

S05  Anisa Putri Maharani
S06  Okta Dinata

S07  Nina Ramadhani

S08  Reno Aditya Faryono
S09  Nawang Wulan Ramadhani
S10 Muhammad Latif Afandi

S01 ~ Alisa Ramadina

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Seru.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku dan papan tulis;menurut kamu sudah cukup
menyenangkan atau belum?

S: Sudah.

P: Kamu suka menonton kartun atau animasi?

S: Suka.

P: Kenapa suka menonton animasi?

S: Karena seru.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya atau tidak?

S: Tertarik.

P: Kenapa tertarik?

S: Karena seru, ada video animasinya.

P: Menurut kamu, kalau belajar sudut menggunakan video animasi, akan lebih seru
atau sama saja seperti belajar biasa?

S: Lebih seru.

P: Kalau ada animasi tentang sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?
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S: lya, lebih semangat karena ada video animasinya.

S02 — Ibrahim Ukasa

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Seru, cukup seru. Tetapi kadang merasa deg-degan karena takut salah.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku danpapan tulis, menurut kamu sudah cukup
menyenangkan atau belum?

S: Cukup jelas, karenadipraktikkan langsung di papan tulis.

P: Kamu suka menonton kartun atau animasi?

S: Suka.

P: Kenapasuka animasi?

S: Karena filmnya lucu, bisa membuat tertawa, dan seru.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: Tertarik.

P: Kenapa tertarik?

S: Karena pasti seru. Bisa sambil menonton dan sambil belajar.

P: Menurut kamu, belajar sudut menggunakan video animasi akan lebih seru atau
sama saja?

S: Lebih seru.

P: Kalau ada animasi tentang sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?

S: lya, pasti lebih semangat.

S03 — Ratu Yasmin

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Seru.

P: Kenapa seru?

S: Karena bisa mencari ilmu yang bagus.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku dan papan tulis, menurut kamu sudah cukup
menyenangkan atau belum?

S: Sudah.

P: Kamu suka menonton film animasi atau kartun?
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S: Suka.

P: Kenapa suka animasi?

S: Karena lucu dan seru.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: Tertarik.

P: Alasannya kenapa?

S: Karena ingin mengetahui tentang sudut.

P: Kalau dibandingkan, kamu lebih tertarik ‘belajar menggunakan buku“atau
animasi?

S: Animasi.

P: Kalau ada animasi tentang sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?
S:Semangat belajar.

P: Apa yang menarik dari animasi?

S: Ada gambar yang bergerak.

S04 — Rafka Maulana

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Seru.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku dan papan tulis, menurut kamu sudah cukup
menyenangkan atau belum?

S: Menyenangkan.

P: Kamu suka menonton kartun atau animasi?

S: Suka.

P: Kenapa suka animasi?

S: Seru, ada yang lucu dan menyenangkan.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya atau tidak?

S: Tidak tahu. Tidak terlalu.

P: Menurut kamu, kalau belajar sudut menggunakan video animasi, akan lebih seru
atau sama saja seperti belajar menggunakan buku?

S: Sama saja.
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P: Kalau ada video animasi tentang sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?
S: lya, lebih semangat.

P: Kenapa?

S: Karena ada gambar yang bergerak.

S05 — Anisa Putri Maharani

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Seru.

P: Kenapa seru?

S: Karena belajar sudut seperti mencari sudut, ada penggaris, sudut lancip, dan
sudut lainnya.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku dan'papan tulis, menurut kamu sudah cukup
jelas?

S: Sudah cukup jelas.

P:'Kamu suka menonton kartun atau animasi?

S: Suka.

P: Kenapa suka videg kartun?

S: Karena seru, ada hiburan, lucu, dan ada karakter animasinya.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: Tertarik.

P: Kenapa tertarik?

S: Karena ada materi-materi sudutnya dan bisa dijelaskan lewat video.

P: Menurut kamu, belajar sudut menggunakan video animasi akan lebih seru atau
sama saja seperti belajar di-buku?

S: Kayaknya lebih seru.

P: Kalau ada animasi tentang sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?

S: Lebih semangat belajar karena ada gambar yang bergerak dan penjelasan dari
video.

S06 — Okta Dinata

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?
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S: Seru.

P: Kenapa seru?

S: Karena bisa belajar bersama teman-teman dan ada guru yang mendampingi.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku dan papan tulis, menurut kamu sudah cukup
jelas?

S: Kalau hanya dari buku kadang saya.mengikuti dan kadang tidak. Kalau di papan
tulis lebih jelas karena dijelaskan guru.

P: Kamu suka menonton‘animasi atau kartun?

S: Suka.

P: Kenapa suka animasi?

S: Karena bisa menonton sambil belajar.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: Tertarik.

P: Kenapa?

S: Karena menyenangkan untuk belajar. Ada animasinya dan ada tokoh yang
berbicara.

P: Menurut kamu, belajar sudut menggunakan video-animasi akan lebih seru atau
sama saja?

S: Animasi lebih seru.

P: Kalau ada animasi tentang sudut; apakah:kamu jadi lebih semangat belajar?

S: lya, tetapi tetap lebih baik juga kalau ada guru yang menjelaskan di depan.

S07 — Nina Ramadhani

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Seru.

P: Kenapa seru?

S: Karena bisa mengetahui tentang sudut dan gambar-gambar sudut. Saya suka
menggambar.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku dan papan tulis, menurut kamu sudah cukup
jelas?

S: Sudah cukup jelas karena dijelaskan oleh guru.
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P: Kamu suka menonton kartun atau animasi?

S: Suka.

P: Kenapa suka animasi?

S: Karena seru dan ada hiburannya.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi video.cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: Tertarik.

P: Kenapa tertarik?

S: Ingin tahu lebih detail.

P: Menurut.kamu, belajar sudut menggunakan video animasi akan lebih seru atau
sama saja?

S: Lebih seru.

P: Kalau ada animasi tentang sudut, apakah kamujadi lebih semangat belajar?

S: lya, karena animasi gambarnya bisa bergerak.

S08 — Reno Aditya Taryono

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut-kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Seru banget.

P: Kenapa seru?

S: Karena bisa menjawab pertanyaan dari Pak Guru.

P: Kalau belajar sudut hanya dari buku dan papan tulis, menurut kamu sudah cukup
menyenangkan?

S: Sudah cukup menyenangkan.

P: Kamu suka menonton kartun atau animasi?

S: Suka banget.

P: Kenapa suka animasi?

S: Karena animasi bercerita, seperti cerita keluarga atau cerita bermain.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: Tertarik.

P: Kenapa tertarik?

S: Supaya saya lebih mengetahui tentang sudut.
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P: Menurut kamu, belajar sudut menggunakan video animasi akan lebih seru atau
sama saja?

S: Lebih seru.

P: Kalau ada animasi tentang sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?

S: Jadi lebih semangat belajar tentang sudut.

S09 — Nawang Wulan Ramadhani

P: Waktu belajar tentang sudut-di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
tidak?

S: Kadang seru, kadang tidak.

P: Kenapa kadang seru dan kadang tidak?

S: Kalau:seru, kadang bisa sambil bermain atau kerja kelompok. Kalau tidak seru,
karena ada pelajaran yang susah.

P:Kalau belajar sudut hanya dari buku dan papan tulis, menurut kamu sudah cukup
menyenangkan atau cukup jelas?

- Belum.

: Kenapa?

: Karena belum mengikuti dengan baik.

: Kamu suka menonton video animasi atau kartun?

: Suka kartun.

: Kenapa suka video kartun?

S: Karena seru, banyak animasinya, banyak-karakternya, ada alur ceritanya, dan
lucu.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: Tertarik.

P: Kenapa?

S: Karena berbentuk video, jadi seru.

P: Menurut kamu, belajar sudut menggunakan video animasi akan lebih seru atau
sama saja’?

S: Kadang sama saja, kadang seru. Kalau seru karena videonya ada gambar lucu,
alur cerita, dan karakter.

P: Kalau ada animasi tentang sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?
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S: lya, karena saya suka video dan gambar bergerak.

S10 — Muhammad Latif Afandi

P: Waktu belajar tentang sudut di kelas, menurut kamu pembelajarannya seru atau
biasa saja?

S: Seru.

P: Kenapa seru?

S: Karena bisa belajar bersama teman-teman.

P: Kalau belajar sudut-hanya dari buku dan papan tulis, menurut kamu.sudah cukup
menyenangkan?

S: Sudah cukup senang.

P: Kamu suka menonton kartun atau animasi?

S: Suka.

P: Contoh animasi yang kamu suka?

St Naruto.

P: Kalau pelajaran sudut dibuat menjadi cerita animasi, kamu tertarik untuk
menontonnya?

S: lya.

P: Kenapa?

S: Karena tontonannya seru dan bisa diceritakan di kelas.

P: Menurut kamu, belajar sudut menggunakan video animasi akan lebih seru atau
sama saja seperti belajar di buku?

S: Sama saja.

P: Apa perbedaannya antara buku dan video animasi?

S: Kalau di video animasi ada penjelasannya, sedangkan di buku kita jawab sendiri.
P: Kalau ada animasi tentang-sudut, apakah kamu jadi lebih semangat belajar?

S: Semangat, karena bisa belajar dengan-animasi:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



393N
HINYILNOd

VANV

eyieyer uabap Niuyaljod ML uesning uep uizi eduey

o
o
1]
3
Q
c
=
T
o
=
—
Q.
o
=
3
(]
-
c
-
=
o
=
=
(]
T
m
=
=
=]
Q
o
=
<
Q
=]
Q
3
Q
-
o
=
]
ol
=
o
=
=
~
2
[
Q
(1]
=
-
o
=
o
-
-
Q

N
Ooo
o )
S ]
=] Q
€3
35S
=5 =
82%
3 a3
c Q
~ c
2 3
=
o = x
3 o
o =
252
o S
o ~
Q T
s m
< -
o =
=~ o
w
o 3
T3 3
g a P
Q =)
S [
55 =
Q
s 3
w
T
c %3
= c
£ 7
= o
ﬁ' =1
3 3
593
-~ Q
E_ —
a3
— Y]
3. 37
T
5% 8
5 £
3 7
Q
o 3
2 3
= <)
~ =
s 5
° s
1Y T
o ®
c =}
=] <
z
Q
=
~
=
=
~
Q
-,
o
=
=
=3
N—
Q
=
Q
-
w
=
Q
~
=
3
o
w
o
Q
=3

—
o
)
o
3
Q
3
(]
=
Q
c
=1
T
0
o
o
o
a
o
=}
o
-
Q
c
7
o
c
=
f=
=
=
o
=
<
o
-
=3
=
3
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
3
-
c
3
==
o
=
Q.
o
3
3
(]
3
<
m
o
c
-
~
o
>
(%)
c
3
o
o
=

- 3
)
=
2]
T
-+
Q

=
[+)
=
8]
o
~*
Y
g.
*.
h
£
q
c
wn
o
=
=
A
1
e
:.
o
e
=,
x
2
®
Q
o
:.
e
o
x
m
q
-+
Q

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

A. IDENTITAS

Satuan Pendidikan: SDN Jagakarsa 13 Pg

Mata Pelajaran _: Matematika

Kelas / Semester — IV (Empat) /|

Materi Pokok  — Pengukuran Sudut

Alokas i Waktu: 2 x 35 Menit (1 Pertemuan)

B. TUJUAN MATERI PEMBELAJARAN

Siswa dapat memahami konsep dasar mengenai sudut ruang dam bangun
datarseria mampu mengidentifikasi,menggambar bangun datar.

Menjelaskan pengertian sudut iswa dapat mengidentifikasi dan
menjelaskan pengertian sudut ruang serta mengetahui jenis-jenis sudu ruang
yang ada.

Siswa dapat Menggambarkan macam-macam sudui

C. INDIKATOR PEMBELAJARAN

Siswa dapat dan h- h bangun datar
Siswa dapat menghitung besar suudut pada bangun datar tertentu

Siswa dapat menjelaskan perbedaan antara sudut lancipsudut tumpul dan
sudut siku-siku.

Siswa dapat menentukan dan menggambar sudut antara garis dan bidang

D. MATERI PEMBELAJARAN

Faktual: Benda-bends di sekitar yang membentuk sudut (jarum jam, sudut buku, sudut
meja).

Konseptual: Pengertian sudut, titik sudut, kaki sudut, jenis-jenis sudut {lancip, siku-
sy, tumpul).

- : Langk vgkah mengukur sudut

busur derajat

E. PENDEKATAN DAN METODE PEMBELAJARAN

= Pendekatan: Saintifik {Mengamati, Menanya, Mencoba, Menalar, Mengomunikasikan)
= Model: Discovery Learning (Pembelajaran Penemuan)
= Metode: Geramah singkat, tanya jawab, diskusi, demonstrasi, dan penugasan

F. MEDIA DAN SUMBER BELAJARA

- Media:

= Video Pembelajaran tentang Sudut (dari YouTube)

= Busur derajat (ws

ada untuk setiap siswalkelompok).

= Benda-benda di sekitar kelas (buku, penggaris, jam dinding).
= Papan tulis dan spidol.
= Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).

umber Belajar:

= Buku Guru dan Buku Siswa Matematika Kelas IV Kurikulum Merdeka volime 1

= Lingkungan sekitar.

G. Langkah-langkah Pembelajaran

[Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

[Alokasi Wakiu

[Fendahuluan

1 Guru membuka pelajaran

| dengan salam, doa, dan

memeriksa kehadiran siswa. 2.
i: Guru

liam dinding dan bertanya,
‘Lihat jarum jam ini. Bentuk
lapa yang dihasilkan oleh
kedua jarumnya?” 3. Guru
menyampaikan tujuan
pembelajaran yang akan
dicapai. 4. Ice Breaking:
Tangan Membentuk Sudut”
(instruksi di bawah).

10 menit

Kegiatan Inti

[ Stimulation (Pemberian
Rangsangan): - Siswa
mengamati video
pembelajaran tentang
sudut dan jenis-

50 menit

[lenisnya. - Guru menunjukkan
benda-benda nyata di kelas
lvang memiliki sudut. 2.
Problem Statement
(Identifikasi Masalah): - Gun
mengajukan pertanyaan: "Aga
itu sudut? Ada berapa macam
lienis sudut yang kalian tahu?
cara kita
mengetahui besar sebuah
lsudut?”, Gur menanyakan
macam-macam bangun datar
3. Data Collection

Data): - Siswa
ldibagi menjadi beberapa
kelompok. - Setiap kelompok

mengulurya

Penutup

1 Siswa mengerjakan

|secara individu. 2. Reflek:
|Guru bertanya, “Apa yang
paling kalian sukai dari
petojaran hari ini? Bagian man
lvang masih sult?>" 3. Guru
informasi
[mengenai materi untuk
pertemuan berikutnya. 4.
Pelajaran ditutup dengan doa
|dan satam.

beberapa soal evaluasi singkat]

10 menit

menerima LKPD dan busur
derajat. - Siswa berdiskusi
untuk mengidentifikasi sudut
pada gambar di LKPD dan
mencoba mengukurnya. 4.

H. Penilaian Hasil Belajar

1. Penilaian Sikap (Spiritual dan Sosi
= Teknik: Observasi (Jurnal Guru)
= Aspek: Keaktifan, kerjasama, dan tanggung jawak saat diskusi kelompok
2. Penilaian Pengetahuan:

Data Processing
(Pengolahan Data): - Calam
kelompok, siswa
mengklasifikasikan sudut yang
mereka temukan (lancip, siku-
siku, tumpul) berdasarkan hasi
pengukuran. §. Verification
(Pembuktian): - Perwakilan
kelompok mempresentasikan
hasil diskusinya di depan kelas|
- Guru memberikan umpan
balik dan penguatan terhadap
hasil presentasi. 6.
Generalization (Menarik
Kesimpulan): - Bersama-
lsama, quru dan siswa

i materi yang
telah dipelajari: pengertian
jsudut, jenis-jenisnya, dan cara

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

= Teknik: Tes Tertulis (Soal pada LKPD dan evaluasi akhir)

= Contoh Soal

= Sebutkan 3jenis sudut yang kamu ketahuil
= Sudut yang besarnya 50" disebut sudut
= Ukurlah besar sudut i bawah inil (diberi gambar sudut).
3. Penilaian Keterampilan:
= Teknik: Unjuk Kerja/Praktik
= Instrumen: Lembar observasi kemampuan siswa dalam menggunakan busur
derajat untuk mengukur sudut

Mengetahui,
Kepala Sekolah

Saidah, M.Pd
HIP196208021991022002

Jakarta, 14 Oklober 2025

Guru Kelas IVB

Amirudin, 5.Pd
NIP_197307072017051001
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Lampiran 3 Kegiatan observasi di sekolah

/1

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 Kuesioner kebutuhan Siswa

1. Apakah kamu pernah bingung saat belajar sudut?
31 responses

®ival@
41.9% @ Tidak >

2. Apakah kamu sulit membayangkan sudut kalau hanya melihat gambar di buku?

31 responses

[ N
@ Tidak X

5. Apakah kamu lebih mudah mengerti jika guru memberi contoh sudut dari benda di sekitar?
31 responses

®yald
® Tidak >

7. Apakah kamu lebih mudah mengerti jika belajar sudut dengan gambar yang bergerak?

91 responses

®ya=
@ Tidak X

8. Apakah kamu lebih semangat belajar sudut jika ada video animasi?

31 respanses

®lyall
@ Tidak X
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Lampiran 5 CV Ahli Media Animasi 3D

exdid ey
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ANDRI K PUTRA

3D CHARACTER ANIMATOR

CONTACT PROFILE SUMMARY

%, 628562160207 Experienced Animator with 10 + years of experiences animating human

and non human character with unique personalities and movement for

B jingorrie@gmail.com . .
yn-g Eme TV series, Game. and Cinema

@ Bandung. Indonesia

SHOWREEL WORK EXPERIENCE

LINKTO MY SHOWREEL AnantaRupa Studio, Indonesia 2022 PRESEMT
Senior Animatar

* Creating high quallty animation for Lokby and in Game animation
for Lokapala MOBA Gamea

EDUCATION + Collsborate with art directar and programmer, b3 make sure the

animation and rigging work in game enging

ejie)er 1abap yiuya3ijod YL uesninf Liep uizi edue)

2002-2003 « Create efficlent rigging for Loblby and Ingame Anlmation
DIGITAL STUDIO COLLEGE
Associate Degrea 30 Animation and Toneplus Studio, Japan 2021 2022
Visual Effect 30 Animvator Rermaote Contractor
« Craating high guality animation with low turnowver time for kids Tv
series using remota cesktap workflow.
SKILLS

Masagi Studio, Indonesia 2015- 2016

+ 3D Animation 30 Character Animator
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@ » 3D Rigging « Creating high quality animation for short and T series

5 + 3D Modeling » Animating creature for BloodStained Ritual of the night

— = Laada team ko craate an AR base apk for Indonasian market

% o Collaborated with programmer and sales teams Lo creale sffeclive
F AR product for Indonesian makret

3 LANGUAGES Acintya Rupa 2007 2014
°3 ) 3D Animator

g * Indonesian

E- » English « Animating for TV series, Movie, and Computar Basad Training
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Individual
D Copy chart

View in Sheets

@ Animator

150

Lampiran 6 Kuesioner Ahli Media Animasi 3D
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Summary

3 responses
Nama Lengkap
3 responses
Andri Karishma Putra
ALWI RAMADHAN
Gusti Dahana, S.Kom
Profesi
3 responses
Instasi/Tempat Kerja
3 responses
MegaCat Studio
MNC Group
SMK BBC Medan
Bidang Keahlian
3 responses
Animasi
Animasi, Motion graphics
Animasi dan 3D Modeling

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Komposisi warna, pencahayaan, dan tampilan visual animasi terlihat nyaman dilihat.

3 responses
Tampilan visual antaradegan terlihat konsisten.

Lama Pengalaman di Bidang Animasi 3D
3 responses

3 responses

Tampilan visual animasi 3D terlihat menarik.

3 responses

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Gerakan karakter dalam animasi terlihat cukup baik.

3 responses

@ 5 = Sangat Layak

® 4 =Layak

@ 3=Cukup

@ 2 =Tidak Layak

@ 1= Sangat Tidak Layak

Gerakan tubuh karakter terlihat sesuai dengan adegan pembelajaran.
3 responses

@ 5 = Sangat Layak

@ 4 =layak

@ 3 =Cukup

@ 2 = Tidak Layak

@ 1= Sangat Tidak Layak

Gerakan objek dalam animasi mendukung penyampaian materi.
3 responses

@ 5 = Sangat Layak

@ 4 =Layak

@ 3 =Cukup

@ 2 = Tidak Layak

@ 1= Sangat Tidak Layak

Perpindahan antaradegan animasi terlihat halus.

3 responses

@ 5 = Sangat Layak

@ 4 = Layak

@ 3 =Cukup

@ 2 = Tidak Layak

@ 1= Sangat Tidak Layak

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Gerakan kamera tidak membuat tampilan membingungkan.

3 responses

@ 5 = Sangat Layak

@ 4 = Layak

@ 3 =Cukup

® 2 = Tidak Layak

@ 1= Sangat Tidak Layak

exdid ey

epexer uaba yiua3i|od Y11 uesnang jiw exdid eH S

V & 4 |G -

Gerakan kamera mendukung penyajian visual animasi.
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=
c
=
= Sangat Laya
= @®5=5S t Layak
o ® 4= Layak
'E ® 3 =Cukup
g @ 2 = Tidak Layak
77 @ 1= Sangat Tidak Layak
£
-
o
=
T
o
3
A 10 - g LT
o
!
c Timing gerakan karakter dan objek sesuai dengan narasi atau dialog.
3 3 responses
3
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Animasi mampu menampilkan konsep sudut secara Jelas.
3 responses
® 5 =Sangat Layak
® 4=layak
@ 3= Cukup

@® 2= Tidak Layak
@ 1= Sangat Tidak Layak
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Visualisasi titik sudut terlihat jelas dalam animasi.
3 responses

@ 5 = Sangat Layak
® 4 =Layak
3 = Cukup
@ 2 = Tidak Layak
@ 1= Sangat Tidak Layak

Visualisasi kaki sudut terlihat jelas dalam animasi.
3 responses

@ 5 = Sangat Layak

@ 4 =Layak

3 = Cukup

@ 2 = Tidak Layak

@ 1= Sangat Tidak Layak

Visualisasi jenis sudut terlihat jelas dalam animasi.
3 responses

@ 5 = Sangat Layak
® 4=Layak
3 = Cukup
@ 2 =Tidak Layak
@ 1= Sangat Tidak Layak

66.7%

Secara keseluruhan, kualitas animasi 3D ini layak digunakan sebagai media pembelajaran.

3 responses

@ 5 = Sangat Layak
@ 4= Layak
3= Cukup
® 2 =Tidak Layak
@ 1= Sangat Tidak Layak

Lampiran 7 Kuesioner guru
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IO copychart

View in Sheets
Individual

Sangat Layak

3.5 Tahun
@ Lebih dari 5 Tahun

Sangat Layak

s s
-]
&8
e e
(X}

@ 1- Sangat Tdak Layak

®s
e

Question

Summary
Animasi memuat pengenalan konsep sudut.

Materi dalam animasi sesuai dengan pembelajaran sudut kelas IV SD.
response

Amirudin

Guru

SDN Jagakarsa 13 Pg
1 response

1response
Nama Lengkap

1 response

Jabatan

1 response

Nama Sekolah

1 response
Kelas yang diajar

Lama Mengajar

1 response
1 response
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Animasi memuat penjelasan mengenai titik sudut dan kaki sudut.

1 respanse

Animasi memuat pengenalan alat ukur sudut melalui visual busur derajat.

1 respanse

@ 5= Sangat Layak

3= Cukup
@ 2= Tidak Layak
@ 1= Sangar Tdak Layak

@ 5 = Sangal Layak
® 4= Layak
3= Gukup
@ 2= Tidak Layak
@ 1= Sangal Tidak Layak

Tidak terdapat kesalahan konsep dalam penyajian materi sudut.

1rasponse

@ 5=Sangat Layak
® 4e Lk
3=Cukup
2 Tissk Layak
@ 1= Songa! Tedak Layek

Alur cerita dalam animasi mudah diikuti

1 response
® 4 Layek
3= Cuup
@ 2= Tidak Layak
@ 1= Sanga Tidak Layak

Durasi animasi sesuai untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran

1 response

1 response

@ 5= Sangat Layak
@ 4= Layak

Culup

= Ticak Layak

angat Tidak Layak

Visual sudut pada benda sekitar terlihat jelas.

Suara narasi terdengar jelas.
1 response

Animasi memuat jenis-jenis sudut, yaitu sudut lancip, siku-siku, dan tumpul

T response
L] Sangat Layak
® 1o
@ 2 - Tidak Layak
@ 1= Sargat Tidek Layak

Animasi memual conloh sudul pada benda-benda di sekitar siswa.

T reaponzs

Bahasa yang digunakan dalam animasi sesuai untuk siswa kelas IV SD.

1 response

Materi disajikan secara runtut dari awal sampai akhir.

1response

Teks atau penanda visual dalam video mudah dibaca.

1 response
L ]
L]
L
L]

@ 5 = Sangat Layak
@ 4=Layak
3= Culup
@ 2 = Tidak Layak
@ 1= Sangal Tidak Layak

@ 5= Sangat Layak
@ 4 =Layak
3= Cukup
@ 2 - Tidak Layak
@ 1= Sangat Tidak Layak

@ 5= Sangat Layak

@ 4= Layak

® 3=Cukuwp

@ 2= Tidak Layak

= Sangat Tidak Layak

angat Tidak Layak

@ 5= Sangat Layak
@ 4= Layak

® 3=Cukup

® 2 = Tidak Layak

@ 1= Sangat Tidak Layak
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sebagai media
= Sangat

=Layak

Cukup

Tidak

Sangal

POLITEKNIK
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JAKARTA

Secara keseluruhan, media animasi 30 ini layak digunak

miateri sudut kelas IV,

1 responne
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Lampiran 8 Validasi Materi oleh Guru Kelas IV B
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Lampiran 9 Kegiatan Beta Testing Siswa Kelas IV B
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