
 

 

 

 

 

PERANCANGAN ANIMASI 3D BERBASIS ALUR 

CERITA UNTUK VISUALISASI KONSEP SUDUT 

PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA KELAS IV 

SDN JAGAKARSA 13 PAGI 

 

 

SKRIPSI 
 

 

 

MUHAMMAD GHISYMAR 

2207431013 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN 

KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2026  



 

 

 

 

 

PERANCANGAN ANIMASI 3D BERBASIS ALUR 

CERITA UNTUK VISUALISASI KONSEP SUDUT 

PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA KELAS IV 

SDN JAGAKARSA 13 PAGI 
 

 

SKRIPSI 
 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk 

Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

MUHAMMAD GHISYMAR 

2207431013 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN 

KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2026  
 



 

ii 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama : Muhammad Ghisymar 

NIM         : 2207431013 

Jurusan/Program Studi : Teknik Informatika dan Komputer / Teknik 

Multimedia Digital 

Judul Skripsi : Perancangan Animasi 3D Berbasis Alur Cerita 

Untuk Visualisasi Konsep Sudut Pada 

Pembelajaran Matematika Kelas IV SDN 

Jagakarsa 13 Pagi 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil 

karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya orang lain. Kutipan pendapat 

dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya ilmiah yang 

berlaku. 

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini 

terkandung ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap 

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut. 

  





 

iv 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT, karena atas rahmat, 

karunia, dan pertolongan-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Perancangan Animasi 3D Berbasis Alur Cerita untuk Visualisasi Konsep Sudut 

pada Pembelajaran Matematika Kelas IV SDN Jagakarsa 13 Pagi.” Skripsi ini 

disusun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan pada Program 

Studi Teknik Multimedia Digital, Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, 

Politeknik Negeri Jakarta. 

Penyusunan skripsi ini tidak terlepas dari berbagai kendala dan tantangan, baik 

dalam proses perancangan, produksi animasi 3D, pengujian media, maupun 

penyusunan laporan penelitian. Namun, berkat bimbingan, dukungan, serta bantuan 

dari berbagai pihak, skripsi ini dapat diselesaikan dengan baik. Oleh karena itu, 

pada kesempatan ini penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang 

sebesar-besarnya kepada: 

1. Allah SWT yang telah memberikan rahmat, kesehatan, kekuatan, dan 

kemudahan sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. 

2. Ibu Mira Rosalina, S.Pd., M.T., selaku dosen pembimbing skripsi, yang 

telah meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran untuk memberikan arahan, 

bimbingan, masukan, serta motivasi selama proses penyusunan skripsi ini. 

3. Seluruh dosen Jurusan Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Negeri 

Jakarta, khususnya dosen Program Studi Teknik Multimedia Digital, yang 

telah memberikan ilmu pengetahuan, pengalaman, dan wawasan selama 

penulis menempuh pendidikan. 

4. Orang tua dan keluarga penulis yang senantiasa memberikan doa, dukungan 

moral, semangat, dan motivasi kepada penulis dalam menyelesaikan studi 

dan penyusunan skripsi ini. 

5. Bapak Amirudin, S.Pd., selaku guru kelas IV B SD Negeri Jagakarsa 13 

Pagi, yang telah memberikan izin, waktu, informasi, serta bantuan selama 

proses observasi, pengambilan data, dan pengujian media di sekolah. 



 

v 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

6. Kepala sekolah, guru, staf, dan siswa kelas IV B SD Negeri Jagakarsa 13 

Pagi yang telah memberikan kesempatan dan membantu penulis dalam 

pelaksanaan penelitian. 

7. Para ahli media animasi 3D yang telah bersedia memberikan penilaian, 

komentar, serta saran terhadap media video animasi 3D yang dikembangkan 

dalam penelitian ini. 

8. Syahbanil Ikhsan selaku rekan dalam proses pengumpulan dan penyediaan 

aset 3D yang digunakan dalam pengembangan media video animasi 3D ini. 

9. Kerabat dan teman seperjuangan yang telah memberikan bantuan, 

dukungan, semangat, serta kebersamaan selama proses perkuliahan dan 

penyusunan skripsi. 

10. Seluruh pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, yang telah 

memberikan kontribusi secara langsung maupun tidak langsung dalam 

penyusunan skripsi ini. 

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki keterbatasan dan kekurangan, 

baik dari segi pengembangan media maupun penyusunan laporan. Oleh karena itu, 

penulis sangat mengharapkan kritik dan saran yang membangun demi 

penyempurnaan karya ini di masa yang akan datang. Semoga skripsi ini dapat 

memberikan manfaat dan menjadi referensi dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis video animasi 3D, khususnya pada pembelajaran 

matematika materi sudut di sekolah dasar. 

 

Depok, 15 Juli 2026 

 

Muhammad Ghisymar 

NIM. 2207431013  



 

vi 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI 

SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya yang bertanda tangan di 

bawah ini: 

Nama : Muhammad Ghisymar 

NIM : 2207431013 

Jurusan/Program Studi : Teknik Informatika dan Komputer / Teknik 

Multimedia Digital 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya 

yang berjudul: 

Perancangan Animasi 3D Berbasis Alur Cerita Untuk Visualisasi Konsep 

Sudut Pada Pembelajaran Matematika Kelas IV SDN Jagakarsa 13 Pagi 

Beserta perangkat yang ada jika diperlukan. Dengan Hak Bebas Royalti Non-

Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta berhak menyimpan, mengalihmediakan atau 

memformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data, merawat, dan 

memublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari saya selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis atau pencipta dan sebagai pemilik Hak 

Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

 



 

vii 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

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 tahapan MDLC. Produk menampilkan tokoh Raka dan Ayah untuk 

memvisualisasikan pengertian sudut, titik sudut, kaki sudut, jenis sudut, ilustrasi 

busur derajat, angka derajat, dan benda sekitar. Validasi tiga ahli media 

memperoleh indeks 74,67% dengan kategori layak, sedangkan validasi guru 

memperoleh 97,33% dengan kategori sangat layak. Beta testing terhadap 31 siswa 

memperoleh 87,29% dengan kategori sangat setuju. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media layak berdasarkan penilaian validator dan memperoleh penerimaan 

positif dari siswa sebagai 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, posisi 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 

al., 2023). 

Mengacu pada Keputusan Kepala BSKAP Nomor 046/H/KR/2025, kelas IV 

termasuk dalam Fase B yang mencakup kelas III 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% 
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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 

sebagai konteks visual. Objek-objek tersebut membantu memperlihatkan titik 

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

Pemilihan animasi 3D didasarkan pada kebutuhan untuk 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 bagian pembuka, 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 animasi berbasis 

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 

melalui 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), yaitu 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? 

2. Bagaimana 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? 

3. Bagaimana respons siswa kelas IV 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. 

2. Materi yang disajikan dalam video animasi 3D dibatasi berdasarkan ruang 

lingkup materi dalam RPP Matematika kelas IV B SDN Jagakarsa 13 Pagi, 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. 

3. Subjek uji coba pengguna dibatasi pada 31 siswa kelas IV B SD Negeri 

Jagakarsa 13 Pagi. 
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4. Penilaian kelayakan media dilakukan oleh ahli media dan guru kelas IV B 

sebagai ahli materi, sedangkan siswa kelas IV B memberikan respons sebagai 

pengguna media. 

5. Perangkat lunak utama yang digunakan dalam pembuatan animasi adalah 

Blender, sedangkan proses editing, compositing, penyusunan audio, dan export 

video dilakukan menggunakan Adobe Premiere Pro. 

6. Distribusi media dibatasi pada pemutaran video animasi 3D di kelas sebagai 

media pendukung pembelajaran, sedangkan penyampaian materi utama tetap 

dilakukan oleh guru. 

7. Penilaian kelayakan media oleh ahli media dibatasi pada tampilan visual, 

gerakan karakter dan objek, transisi, pergerakan kamera, timing, serta kejelasan 

visualisasi sudut. Guru kelas IV B menilai 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.  

2. 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. 

3. Mengetahui respons siswa kelas IV B SDN Jagakarsa 13 Pagi sebagai 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 I 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 penelitian mengenai perancangan animasi 3D berbasis 

alur cerita untuk visualisasi konsep sudut pada pembelajaran matematika kelas IV 

SDN Jagakarsa 13 Pagi. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas teori dan penelitian terdahulu yang mendukung penelitian. 

Pembahasan meliputi media pembelajaran, visualisasi konsep sudut, materi sudut 

kelas IV, 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 III 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 

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 ini 

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 5 

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 IV 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 sebesar 97,33%. 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 kelayakan maupun 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. 

2. Materi dapat dikembangkan dengan menambahkan variasi besar sudut, seperti 

sudut lancip 50° dan sudut tumpul 130°, serta menambah contoh sudut pada 

benda di lingkungan rumah dan sekolah. Penambahan tersebut dapat 

menunjukkan bahwa satu jenis sudut dapat memiliki besar sudut yang berbeda. 

3. Media animasi berbasis alur cerita 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. 

4. 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. 

5. 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. 

6. 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 : 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 IV. 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 perlu menggunakan 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 
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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 perlu mendapatkan 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 masih 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 
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pembelajaran hanya menggunakan ceramah, 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 terhadap media animasi 3D berbasis alur cerita 

untuk visualisasi konsep sudut 

Jumlah Narasumber: 10 siswa 

Keterangan: Wawancara digunakan sebagai data pendukung untuk mengetahui 

pengalaman belajar, kebutuhan, ketertarikan, dan tanggapan siswa terhadap 

penyajian media animasi 3D. 
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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 Taryono 

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: Iya, 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 dan papan tulis, menurut kamu sudah cukup 

menyenangkan atau belum? 

S: Cukup jelas, karena dipraktikkan langsung di papan tulis. 

P: Kamu suka menonton kartun atau animasi? 

S: Suka. 

P: Kenapa suka 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: Iya, 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: Iya, 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 video 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: Iya, 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 kamu jadi lebih semangat belajar? 

S: Iya, 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? 

S: Belum. 

P: Kenapa? 

S: Karena belum mengikuti dengan baik. 

P: Kamu suka menonton video animasi atau kartun? 

S: Suka kartun. 

P: 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: Iya, 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? 

S: Naruto. 

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

menontonnya? 

S: Iya. 

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. 
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Lampiran 3 Kegiatan observasi di sekolah 
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Lampiran 4 Kuesioner kebutuhan Siswa 
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Lampiran 5 CV Ahli Media Animasi 3D 
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Lampiran 6  Kuesioner Ahli Media Animasi 3D 
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Lampiran 7 Kuesioner guru 
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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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