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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 II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk menyampaikan 

materi pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif 

serta memudahkan peserta didik dalam memahami materi (Batubara et al., 

2023). Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran digital dapat menarik perhatian, motivasi, dan hasil belajar siswa 

sekolah dasar karena sesuai dengan karakteristik siswa yang cenderung visual 

dan interaktif (Susilowati et al., 2025). Oleh karena itu, pemilihan media 

pembelajaran yang tepat menjadi faktor penting dalam proses pembelajaran. 

 

2.2 Pembelajaran Keberagaman Budaya di Sekolah Dasar 

Keberagaman budaya merupakan salah satu kekayaan bangsa Indonesia yang 

perlu diperkenalkan kepada peserta didik sejak usia dini. Pembelajaran 

keberagaman budaya di sekolah dasar bertujuan untuk menumbuhkan sikap 

menghargai perbedaan, memperkuat identitas nasional, serta menanamkan rasa 

bangga terhadap budaya Indonesia (Kemendikbudristek, 2022). Melalui 

pembelajaran ini, peserta didik diharapkan dapat mengenal berbagai bentuk 

budaya yang ada di Indonesia, seperti rumah adat, pakaian adat, tarian 

tradisional, bahasa,daerah, dan adat istiadat yang berkembang di setiap 

wilayah. Pembelajaran yang mengintegrasikan budaya lokal juga berperan 

dalam membangun karakter peserta didik sekaligus meningkatkan apresiasi 

terhadap keberagaman budaya sebagai bagian dari identitas bangsa (Muin & 

Utami, 2024). 
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Dalam Kurikulum Merdeka, materi keberagaman budaya Indonesia termasuk 

dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

Pembelajaran tidak hanya menekankan penguasaan pengetahuan, tetapi juga 

pembentukan sikap menghargai keberagaman sesuai Profil Pelajar Pancasila. 

Oleh karena itu, pembelajaran perlu dirancang secara menarik dan kontekstual 

agar materi lebih mudah dipahami oleh siswa (Kemendikbudristek, 

2022).Siswa kelas IV sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret 

sehingga lebih mudah memahami materi melalui objek nyata dan visualisasi. 

Oleh karena itu, media pembelajaran yang menampilkan visual menarik 

diperlukan untuk membantu siswa memahami materi keberagaman budaya, 

termasuk rumah adat Indonesia (Aini et al., 2025).  

Rumah adat merupakan salah satu materi keberagaman budaya dalam 

pembelajaran IPAS. Rumah adat mencerminkan identitas, nilai budaya, dan 

kondisi geografis suatu daerah sehingga pembelajarannya dapat membantu 

siswa mengenal keberagaman budaya serta menumbuhkan sikap menghargai 

budaya bangsa (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 

2022). Untuk mendukung pembelajaran tersebut, diperlukan media yang sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Animasi tiga dimensi (3D) dapat 

menyajikan visualisasi rumah adat secara lebih konkret dan menarik sehingga 

membantu siswa memahami materi keberagaman budaya Indonesia (Batubara 

et al., 2023). 

 

2.3 Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang menggabungkan 

teks, gambar, audio, dan animasi serta memungkinkan interaksi langsung antara 

pengguna dan sistem, sehingga siswa dapat lebih aktif dalam proses belajar. 

Animasi 3D sendiri adalah visualisasi objek tiga dimensi yang mampu 

menampilkan bentuk, struktur, dan detail secara lebih realistis, sehingga efektif 

digunakan untuk menjelaskan materi yang abstrak. 
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Penelitian Aulia dan Toriqularif (2025) menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

 

2.4 Rumah Adat Indonesia 

Rumah adat Indonesia mencerminkan identitas, nilai sosial, dan kearifan 

lokal setiap daerah. Setiap rumah adat memiliki bentuk, struktur, dan ciri khas 

arsitektur yang berbeda-beda, dipengaruhi oleh kondisi geografis, iklim, dan 

kepercayaan masyarakat setempat. Materi rumah adat di SD bertujuan 

mengenalkan keberagaman budaya dan menumbuhkan sikap menghargai 

perbedaan (Pratiwi & Lestari, 2023). 

 

2.5 Perangkat Lunak Pengembangan Animasi 3D 

Perangkat lunak pengembangan animasi 3D merupakan aplikasi yang 

digunakan untuk membuat aset tiga dimensi, melakukan pemodelan, pemberian 

tekstur, rigging, animasi, pencahayaan, hingga proses rendering 

menjadi media yang siap digunakan. Penggunaan perangkat lunak 

yang sesuai dapat meningkatkan efisiensi proses produksi serta 

kualitas hasil animasi (Autodesk, 2024; Blender Foundation, 2024). 

 

2.5.1 Autodesk Maya 

Penggunaan animasi 3D sebagai materi pembelajaran memiliki tingkat 

fleksibilitas yang tinggi karena dapat digunakan tanpa memerlukan 

perangkat tambahan khusus. Materi pembelajaran berbasis visual tiga 

dimensi mampu menarik minat belajar siswa karena menyajikan materi 

secara lebih menarik dan interaktif. Melalui animasi 3D, siswa dapat 

mengamati objek pembelajaran dari berbagai sudut pandang sehingga 

membantu mereka memahami karakteristik dan perbedaan antarobjek 

secara lebih mendalam (Rohman, Purwoko, & Purnama Sari, 2024). 
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2.5.2 Blender 3D 

Blender 3D digunakan sebagai perangkat lunak utama dalam proses 

pembuatan animasi 3D karena memiliki fitur animasi, pengaturan 

kamera, pencahayaan (lighting), dan rendering yang lengkap dalam satu 

aplikasi. Kemampuan tersebut memudahkan pengembang dalam 

membuat animasi karakter, mengatur pergerakan kamera, serta 

menghasilkan visual animasi yang lebih halus dan menarik. 

Selain itu, Blender 3D juga mendukung proses rendering yang 

diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis animasi 

3D (Santoso, 2023).  

 

2.5.3 CapCut 

CapCut digunakan sebagai perangkat lunak untuk proses penyuntingan 

(editing) hasil animasi 3D karena memiliki fitur yang mendukung 

penggabungan video, penambahan teks, efek transisi, narasi suara, musik 

latar (backsound), serta penyuntingan akhir. Kemampuan tersebut 

memudahkan pengembang dalam menghasilkan materi pembelajaran 

yang lebih menarik, informatif, dan siap didistribusikan. Selain itu, 

CapCut juga mendukung proses ekspor video dengan berbagai pilihan 

format dan resolusi yang diperlukan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis animasi 3D (Time, 2023; TechRadar, 2024). 
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2.5.4 Animasi 3D dalam Media Pembelajaran 

Animasi 3D merupakan media pembelajaran yang menyajikan objek 

dalam bentuk visual tiga dimensi bergerak sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan mudah dipahami. Visualisasi 

3D mampu meningkatkan keterlibatan siswa karena menyajikan objek 

secara konkret dan kontekstual, serta efektif digunakan untuk 

memperkenalkan budaya seperti rumah adat Indonesia melalui tampilan 

struktur dan ciri khas bangunan yang lebih jelas dibandingkan gambar 

dua dimensi (Wahyuningsih & Parmiti, 2023; Batubara et al., 2023). 

2.5.5 Animasi 2D sebagai Media Pembelajaran 

Animasi 2D merupakan media visual yang menyajikan objek dalam 

bentuk dua dimensi berupa gambar, teks, ilustrasi, dan elemen grafis 

tanpa memiliki kedalaman ruang. Penggunaan animasi 2D dalam 

pembelajaran dapat membantu penyampaian informasi secara lebih 

menarik melalui kombinasi visual dan gerakan sehingga memudahkan 

siswa dalam memahami materi. (Susanti et al., 2024) 

 

2.5.6 Aset 2d dan 3D dalam Media Pembelajaran 

Aset 2D dan 3D merupakan komponen penting dalam media 

pembelajaran animasi tiga dimensi. Aset 2D digunakan sebagai elemen 

pendukung seperti teks, ilustrasi, dan peta, sedangkan aset 3D digunakan 

untuk menampilkan objek secara lebih realistis. Penggunaan aset 3D 

membantu siswa memahami bentuk dan ciri khas rumah adat Indonesia 

melalui visualisasi yang lebih nyata (Putri, Aka, & Khoiriyah, 2024). 
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2.5.7 Konsep Low Poly dan Warna untuk Anak Sekolah Dasar 

Penggunaan animasi 3D dengan konsep low poly dan pemilihan warna 

yang ramah anak menjadi salah satu aspek penting dalam pengembangan 

media pembelajaran untuk siswa sekolah dasar. Visualisasi yang 

sederhana dengan kombinasi warna yang seimbang dapat menarik 

perhatian siswa, sedangkan konsep low poly dipilih karena mampu 

menampilkan bentuk dan karakteristik rumah adat secara jelas tanpa 

memberikan detail visual yang berlebihan. Selain itu, animasi dirancang 

dengan pergerakan kamera yang halus, transisi yang sederhana, serta 

karakter pendamping yang komunikatif sehingga penyampaian materi 

menjadi lebih menarik. Pendekatan tersebut diterapkan agar siswa lebih 

mudah mengenali bentuk dan ciri khas rumah adat Indonesia melalui 

visualisasi animasi 3D (Islam et al., 2026). 

 

2.5.8 Audio dan Backsound dalam Media Pembelajaran 

Elemen audio dan backsound memiliki peran penting dalam mendukung 

penyajian media pembelajaran berbasis animasi 3D. Penggunaan audio, 

seperti narasi, efek suara, dan musik latar, dapat memperkuat 

penyampaian informasi serta menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik. Media pembelajaran audio visual juga dinilai efektif dalam 

menarik minat siswa terhadap objek pembelajaran karena 

menggabungkan unsur suara dan visual yang membantu siswa lebih 

fokus dalam memahami materi (Silaban & Eza, 2024).
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2.6 Prinsip Animasi dalam Media Pembelajaran Rumah Adat Indonesia 

Prinsip animasi merupakan pedoman dalam merancang gerakan dan penyajian 

visual agar informasi dapat disampaikan secara jelas, menarik, dan mudah 

dipahami. Dalam media pembelajaran, prinsip animasi membantu menyajikan 

materi secara lebih komunikatif sehingga meningkatkan perhatian dan 

pemahaman siswa. Oleh karena itu, penerapan prinsip animasi perlu 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik materi 

(Wahyuningsih & Parmiti, 2023; Zulkifli dkk., 2025). Penerapan prinsip 

animasi pada media pembelajaran rumah adat Indonesia ditunjukkan pada 

Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 12 Prinsip Animasi 
 

2.6.1 Solid Drawing 

Prinsip solid drawing menekankan kejelasan bentuk, proporsi, dimensi, 

dan struktur objek sehingga menghasilkan visual yang mudah dikenali 

serta memiliki kesan ruang yang realistis. Pada animasi 3D, prinsip ini 

diterapkan melalui proses pemodelan objek yang memperhatikan 

ketepatan bentuk, volume, dan detail agar objek terlihat lebih 

meyakinkan dan mudah dipahami (Zulkifli dkk., 2025). Penerapan 

prinsip solid drawing tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.1.
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Gambar 2.1. Penerapan prinsip Solid Drawing 

 

2.6.2 Staging 

Prinsip staging merupakan salah satu prinsip dasar animasi yang bertujuan 

mengarahkan perhatian penonton pada objek, karakter, atau aksi utama melalui 

pengaturan komposisi, sudut kamera, pencahayaan, warna, dan 

penempatan elemen visual dalam sebuah adegan. Penerapan prinsip ini 

membantu mengurangi gangguan visual sehingga pesan yang ingin 

disampaikan menjadi lebih jelas, mudah dipahami, dan efektif diterima 

oleh penonton. Oleh karena itu, staging berperan penting dalam 

meningkatkan kualitas penyampaian informasi pada media animasi 

(Rahayu et al., 2024; Abdilah et al., 2024). 

 

 

 

Gambar 2.2. Penerapan prinsip staging



Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

15  

  

 

 

2.6.3 Slow In dan Slow Out 

Prinsip slow in dan slow out digunakan untuk menciptakan pergerakan 

animasi yang halus dan natural. Penerapan prinsip ini pada rotasi objek 

atau pergerakan kamera memungkinkan siswa mengamati detail rumah 

adat secara perlahan dan menyeluruh. Gerakan yang terlalu cepat dapat 

menyulitkan siswa dalam memahami bentuk dan struktur bangunan 

(Wahyuningsih dan Parmiti, 2023). 

 

Gambar 2.3. Penerapan prinsip slow in dan slow out 

 

2.6.4 Timing 

Prinsip timing merupakan prinsip animasi yang mengatur durasi, 

kecepatan, dan ritme gerakan suatu objek sehingga menghasilkan 

penyampaian informasi yang lebih natural, jelas, dan mudah dipahami. 

Pengaturan timing yang tepat berfungsi untuk menentukan kapan suatu 

objek muncul, berapa lama objek ditampilkan, serta bagaimana transisi 

antargerakan berlangsung sehingga penonton memiliki waktu yang 

cukup untuk mengamati setiap detail visual (Zulkifli dkk., 2025). 

 

Gambar 2.4. Penerapan prinsip timing 



Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

16 

  

 

2.6.5 Appeal 

Prinsip appeal menekankan pada penciptaan desain visual yang menarik, 

mudah dikenali, dan mampu memberikan kesan positif kepada penonton 

melalui bentuk, warna, proporsi, serta karakter yang harmonis. Dalam 

animasi 3D, prinsip ini diterapkan dengan menghadirkan desain objek 

dan karakter yang sederhana, konsisten, serta memiliki identitas visual 

yang kuat sehingga informasi dapat disampaikan secara efektif (Zulkifli 

dkk., 2025). Penyajian visual yang menarik juga dapat meningkatkan 

minat dan kenyamanan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 

(Wahyuningsih & Parmiti, 2023). Penerapan prinsip appeal pada media 

pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 2.5. 

 

Gambar 2.5. Penerapan prinsip Appeal 

2.6.6 Arc 

Prinsip Arc menjelaskan bahwa sebagian besar gerakan alami mengikuti 

lintasan berbentuk lengkung, bukan garis lurus. Penerapan prinsip ini 

bertujuan menghasilkan gerakan yang lebih halus, luwes, dan realistis 

sehingga animasi terlihat lebih alami. Dalam animasi 3D, prinsip Arc 

diterapkan pada pergerakan karakter maupun objek agar transisi gerakan 

tampak lebih natural dan menyerupai gerakan di dunia nyata (Panjaitan 

et al., 2022). Penerapan prinsip Arc pada media pembelajaran ini dapat 

dilihat pada Gambar 2.6.



Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

17 

  

 

 
 

Gambar 2.6. Penerapan prinsip arc 

 

2.6.7 Squash dan Stretch 

Prinsip squash and stretch merupakan salah satu prinsip dasar animasi 

yang digunakan untuk memberikan kesan lentur, berat, dan volume pada 

suatu objek ketika bergerak tanpa menghilangkan bentuk dasarnya. 

Perubahan bentuk melalui proses memampat (squash) dan memanjang 

(stretch) membuat gerakan terlihat lebih alami dan dinamis (Zulkifli 

dkk., 2025). Penerapan prinsip squash and stretch pada media 

pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 2.7. 

 

Gambar 2.7. Penerapan prinsip Squash dan Stretc
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2.6.8 Anticipation 

Prinsip anticipation merupakan prinsip animasi yang berfungsi 

memberikan isyarat atau persiapan sebelum terjadinya aksi utama 

sehingga penonton dapat memahami alur gerakan dengan lebih jelas. 

Prinsip ini diterapkan melalui gerakan pendahuluan, perpindahan 

kamera, atau kemunculan elemen visual yang memberikan petunjuk 

mengenai informasi yang akan ditampilkan. Dengan demikian, transisi 

antaradegan menjadi lebih alami dan penyampaian informasi visual dapat 

berlangsung secara efektif (Zulkifli dkk., 2025). Penerapan prinsip 

anticipation pada media pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 2.8.

 

Gambar 2.8. Penerapan prinsip anticipation 

 

2.6.9 Follow-through dan overlapping action 

Prinsip follow through dan overlapping action digunakan untuk menciptakan 

gerakan yang lebih alami dengan memberikan kelanjutan gerak pada suatu 

objek setelah gerakan utama berhenti serta memungkinkan bagian-bagian objek 

bergerak pada waktu yang tidak bersamaan. Penerapan kedua prinsip ini 

menghasilkan transisi yang lebih halus, mengurangi kesan gerakan yang kaku, 

dan meningkatkan kualitas visual animasi. Dalam animasi 3D, prinsip ini 

berperan penting dalam menciptakan pergerakan yang realistis sehingga 

penyampaian informasi menjadi lebih nyaman untuk diamati (Zulkifli dkk., 

2025). Penerapan prinsip follow through dan overlapping action pada media 

pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 2.9
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Gambar 2.9. Penerapan prinsip follow through  

dan overlapping action 

 

2.6.10 Straight Ahead Action dan Pose to Pose 

Prinsip straight ahead action dan pose to pose mengatur proses pembuatan 

gerakan berdasarkan urutan tertentu. Metode straight ahead action dilakukan 

dengan membuat gerakan secara berurutan dari awal hingga akhir, sedangkan 

metode pose to pose diawali dengan menentukan pose-pose utama (key pose) 

yang kemudian dihubungkan dengan gerakan transisi. Dalam animasi 3D, 

prinsip pose to pose lebih banyak digunakan karena menghasilkan gerakan yang 

lebih terstruktur, konsisten, dan mudah dikontrol sesuai dengan tujuan 

penyampaian informasi (Zulkifli dkk., 2025). Penerapan prinsip straight ahead 

action dan pose to pose pada media pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 

2.10. 

 
Gambar 2.10. Penerapan prinsip straight ahead action dan pose to po
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2.6.11 Secondary Action 

Prinsip secondary action merupakan prinsip animasi yang 

menambahkan gerakan atau elemen pendukung untuk memperkuat aksi 

utama tanpa mengurangi fokus terhadap objek yang menjadi pusat 

perhatian. Gerakan sekunder ini berfungsi memperjelas konteks, 

memberikan informasi tambahan, serta meningkatkan efektivitas 

penyampaian pesan. Dalam animasi 3D, secondary action diterapkan 

melalui gerakan pendukung, kemunculan teks, ikon, atau efek visual 

yang selaras dengan aksi utama dan tetap menjaga keseimbangan 

komposisi visual (Zulkifli dkk., 2025). Penerapan prinsip secondary 

action pada media pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 2.11. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.12. Penerapan prinsip secondary action 

 

 

2.6.12 Exaggeration (Secara Edukatif) 

Prinsip exaggeration merupakan prinsip animasi yang digunakan untuk 

memberikan penekanan pada suatu objek atau aksi melalui pembesaran, 

penonjolan karakter, atau penguatan karakteristik tertentu tanpa 

menghilangkan identitas aslinya. Penerapan prinsip ini bertujuan 

memperjelas informasi visual, meningkatkan daya komunikasi, serta 

membantu penonton mengenali bagian yang paling penting dalam suatu 

adegan. Dalam animasi 3D, exaggeration diterapkan secara proporsional 

sehingga objek tetap terlihat realistis namun memiliki fokus visual yang 

lebih kuat (Zulkifli dkk., 2025). Penerapan prinsip exaggeration pada 

media pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 2.12.
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Gambar 2.12. Penerapan prinsip exaggeration 

 

2.7  Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah metode pengembangan 

multimedia yang mencakup enam tahapan utama, yaitu konsep, desain, 

pengumpulan materi, pembuatan (assembly), pengujian, dan distribusi. Metode 

ini dirancang untuk memastikan proses pengembangan multimedia 

berlangsung secara sistematis dan terstruktur.Berbagai penelitian terkini 

menunjukkan bahwa MDLC banyak diterapkan dalam pengembangan materi 

pembelajaran terbukti menghasilkan produk yang layak, teruji, dan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna (Sumual et al., 2024).  

 

2.8 Penelitian Terdahulu 

 

Penelitian terdahulu dijadikan acuan perbandingan untuk mengetahui posisi 

dan kebaruan dari penelitian yang sedang dilakukan. Penjelasan penelitian 

terdahulu yang relevan dilakukan oleh:
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1.  Syifa Salsabila (2023) dengan judul Perancangan Flashcard sebagai Media 

Pembelajaran Rumah Adat di Indonesia untuk Siswa SD Negeri Sukabumi 

Selatan 01 Pagi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan flashcard 

mampu meningkatkan minat belajar siswa pada materi rumah adat Indonesia. 

Namun, media flashcard masih memiliki keterbatasan karena hanya 

menyajikan visual dua dimensi (2D) yang bersifat statis, sehingga siswa belum 

dapat mengamati bentuk, struktur, dan karakteristik rumah adat secara lebih 

detail dari berbagai sudut pandang. Oleh karena itu, diperlukan media yang 

mampu memberikan visualisasi yang lebih konkret dan interaktif, seperti 

animasi 3D. 

 

2. Sari, Rahmawati, dan Putri (2022) mengungkapkan bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis visual tiga dimensi dalam pembelajaran budaya 

di sekolah dasar efektif menarik minat siswa terhadap objek budaya. 

Visualisasi objek budaya dalam bentuk tiga dimensi membantu siswa 

memahami karakteristik, perbedaan, dan makna budaya secara lebih konkret. 

Temuan ini diperkuat oleh Wulandari et al. (2023) yang menyatakan bahwa 

penggunaan media visual animatif mampu menarik keterlibatan aktif siswa, 

yang tercermin dari peningkatan perhatian, antusiasme, dan interaksi selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

 

3. Dari sisi penelitian yang terindeks Scopus dan diterbitkan oleh penerbit 

bereputasi seperti Elsevier, hasilnya sejalan dengan temuan tersebut. Ibáñez 

dan Delgado-Kloos (2022) dalam jurnal Computers and Education 

menyatakan bahwa visualisasi pembelajaran berbasis animasi dan objek tiga 

dimensi dapat menarik minat konseptual serta keterlibatan siswa melalui 

penyajian materi yang lebih konkret dan interaktif. Penelitian itu juga 

menegaskan bahwa media visual sangat efektif digunakan pada peserta didik 

usia sekolah dasar yang berada pada tahap berpikir konkret.
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4. Penelitian internasional lainnya oleh Radianti et al. (2022) menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis animasi dan visual interaktif mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif dan kontekstual, sehingga 

berdampak positif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Selain itu, studi 

terbaru oleh Garzón et al. (2023) menegaskan bahwa media pembelajaran 

berbasis visual tiga dimensi sangat relevan digunakan dalam pembelajaran 

berbasis budaya dan sains karena mampu menghubungkan konsep abstrak 

dengan representasi visual yang nyata.  

 

5. Penelitian berikutnya dilakukan oleh Zahra Alifia Putri (2023) dengan judul 

Pembuatan 3D Asset dan Environment Rumah Adat Betawi Berbasis Virtual 

Reality sebagai Media Promosi Wisata Setu Babakan. Penelitian ini berfokus 

pada pembuatan aset 3D dan lingkungan virtual rumah adat Betawi untuk 

mendukung media promosi wisata berbasis VR. Hasilnya menunjukkan bahwa 

aset 3D yang dibuat memiliki tingkat visualisasi yang baik dan layak digunakan 

sebagai media promosi. Meskipun demikian, penelitian ini belum diarahkan 

pada pengembangan materi pembelajaran interaktif untuk siswa sekolah dasar.  

Penjelasan ringkas beserta research gap dari masing-masing penelitian 

disajikan pada Tabel 2.1 dan Tabel 2.2 
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Tabel 2.1 Penelitian terdahulu 
 

No NamaPenelitian Judul Penelitian Hasil Penelitian Relevansi Penelitian 

1 Syifa 

Salsabila 

(2023) 

Flashcard rumah 

adat Indonesia 

untuk siswa SD 

Menggunakan 

media flashcad 

untuk mengenalkan 

rumah adat 

Indonesia kepada 

siswa sekolah dasar. 

Menegaskan 

pentingnya pengenalan 

rumah adat melalui 

animasi 3D yang 

menarik bagi siswa. 

2 Sari, Rahma 

Wati Putri 2022 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Visual 

3D pada 

Pembelajarn 

Budaya di 

Sekolah Dasar 

Visualisasi objek 

budaya dalam 

bentuk 3D 

membantu 

pengenalan budaya 

secara lebih 

konkret. 

Mendukung 

penggunaan animasi 

3D untuk mengenalkan 

rumah adat Indonesia 

kepada siswa. 

3 Ibáñez & 

Delgado-Kloos 

2022 

Visual Learning 

Using Animatio n 

and 3D Objects 

(Computers & 

Education) 

Animasi dan objek 

3D mendukung 

minat, keterlibata, 

serta pengalaman 

belajar siswa. 

Mendukung 

penggunaan animasi 

3D sebagai media 

pembelajaran untuk 

siswa sekolah dasar. 

4 Radianti et al. 

2022 

Interactive Visual 

Learning Media 
Media visual 

interaktif 

menciptakan 

pengalaman belajar 

yang lebih menarik. 

Menegaskan 

pentingnya materi 

visual yang menarik 

dalam pembelajaran. 

5 Zahra Alifia 

Putri (2023) 
 

 

 

 

Pembuatan aset 

3D dan 

environmentVR 

rumah adat 

Betawi 

Berfokus pada 

prosespembuatan 

aset 3D dan 

lingkungan virtual 

rumah adat Betawi 

dalam aplikasi  VR 

Menjadi referensi 

pembuatan model 3D 

rumah adat sebagai 

aset utama 

pembelajaran. 
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Gap penelitian terdahulu dapat dilihat pada Tabel 2.2 berikut: 

 

Tabel 2.2 Gap penelitian terdahulu 
 

 

No Aspek Penelitian Terdahulu Penelitian yang 

Dilakukan 

1 Materi Berfokus pada budaya 

secara umum atau media 

visual pembelajaran 

Berfokus pada materi 

keberagaman budaya 

rumah adat Indonesia 

2 Media Visual interaktif, visual 

3D, atau animasi secara 

umum 

Animasi 3D berbasis 

cerita (storytelling) 

3 Sasaran Siswa sekolah dasar 

secara umum 

Siswa kelas IV SDN 

Cibubur 01 Pagi 

4 Produk Media visual atau animasi 

edukatif 

Animasi 3D 

"Petualangan Nusa 

Mengenal Rumah 

Adat Indonesia" 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran berupa 

animasi 2D dan  3D "Petualangan Nusa Mengenal Rumah Adat Indonesia" 

pada materi rumah adat Indonesia untuk siswa kelas IV sekolah dasar. 

Pendekatan yang digunakan adalah pengembangan multimedia dengan model 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo. Model 

MDLC dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan cocok untuk 

pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia yang melibatkan 

unsur teks, gambar, audio, animasi, dan visual tiga dimensi sebagai komponen 

utama dalam pembuatan animasi 2D dan 3D. 

Model MDLC terdiri atas enam tahapan utama, yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution, yang dijadikan acuan dalam 

seluruh proses pengembangan media pembelajaran animasi 3D pada penelitian 

ini. Tahapan-tahapan tersebut divisualisasikan melalui diagram alur 

pengembangan model MDLC pada gambar 3.1 Multimedia Development Life 

Cycle 

 

Gambar 3.1 Multimedia Development Life Cycle 



27  

Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

3.1.1.1 Concept (Konseptual) 

Pada tahap ini pengembang menentukan dasar dari media pembelajaran 

tersebut. Di dalam tahap ini, pengembang menetapkan tujuan dari 

pengembangan, menentukan siswa kelas IV sekolah dasar sebagai 

pihak yang menggunakan produk, serta memilih materi tentang rumah 

adat Indonesia. 

3.1.1.2 Design (Perancangan) 

Dalam tahap perancangan, pengembang membuat storyboard dan 

mengatur bagaimana materi akan disajikan. Perancangan tampilan 

visual serta menyiapkan rencana untuk aset dan lingkungan model tiga 

dimensi (3D) yang menjadi bagian dari animasi. 

3.1.1.3 Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Pengumpulan bahan dilakukan berdasarkan kebutuhan yang telah 

ditentukan pada storyboard dan rancangan visual pada tahap Design. 

Dengan demikian, proses pengumpulan bahan menjadi lebih terarah 

sesuai kebutuhan produksi animasi." 

3.1.1.4 Assembly (Pembuatan) 

Tahap Assembly merupakan proses pembuatan media pembelajaran 

berdasarkan rancangan yang telah disusun pada tahap sebelumnya. 

Pada tahap ini, seluruh elemen multimedia diintegrasikan menjadi 

produk yang utuh. Kegiatan yang dilakukan meliputi pembuatan model 

tiga dimensi (3D), proses rigging dan animasi, penggabungan unsur 

audio dengan visual, pengaturan pencahayaan dan kamera, serta proses 

rendering untuk menghasilkan video animasi 3D yang siap digunakan 

sebagai media pembelajaran. Dan juga animasi 2D  yang digunakan 

untuk pendukung animasi 3D.
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3.1.1.5 Testing (Pengujian) 

Tahap pengujian dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan sebelum digunakan dalam 

proses pembelajaran. Pengujian dilakukan oleh pengembang dan di 

validasi oleh ahli materi dan dua ahli media. Validasi ahli materi 

bertujuan untuk memastikan kesesuaian isi materi rumah adat Indonesia 

dengan tujuan pembelajaran, kurikulum, dan kebenaran konsep yang 

disampaikan. Sementara itu, validasi ahli media bertujuan untuk 

menilai kualitas tampilan visual, animasi, audio, keterbacaan teks, serta 

aspek teknis media pembelajaran yang dikembangkan. 

Setelah proses validasi selesai dan media dinyatakan layak, dilakukan 

uji coba terbatas kepada siswa kelas IV SDN Cibubur 01 Pagi. Uji coba 

ini bertujuan untuk memperoleh tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran yang meliputi aspek kemudahan memahami materi, daya 

tarik tampilan, serta minat belajar setelah menggunakan animasi yang 

dikembangkan. 

 

3.1.1.6 Tahap Distribusi 

Tahap akhir dalam pengembangan materi pembelajaran adalah 

pendistribusian. Di tahap ini, materi pembelajaran dikemas dalam 

format animasi. Tujuannya adalah sebagai pendukung pembelajaran 

materi tentang rumah adat Indonesia untuk siswa kelas IV SD.
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3.2 Penjelasan tentang karakter animasi 

Karakter guru dirancang dengan inspirasi pada referensi visual Guru Bakti 

Rio Pambudi S.pd dan dimodifikasi sesuai kebutuhan animasi, seperti tidak 

menggunakan kacamata. Sementara itu, karakter murid dirancang dengan 

mengacu pada sifat dan karakter Muhammad Alif sebagai inspirasi dalam 

pembentukan kepribadian tokoh. Kedua karakter dibuat dengan desain yang 

sederhana, ekspresi yang ramah, dan warna yang cerah agar sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar serta mendukung penyampaian materi 

pembelajaran. 

3.2.1 Deskripsi 

Objek penelitian ini adalah materi pembelajaran animasi 3D tentang 

rumah adat Indonesia. materi ini ditujukan untuk siswa kelas IV SD. 

Berikut adalah deskripsi objek penelitian. 

 

3.2.2 Fungsi Utama 

Media pembelajaran ini berfungsi menyajikan visualisasi rumah adat 

Indonesia dalam bentuk animasi 3D. Tujuannya adalah membantu siswa 

mudah memahmi bentuk, ciri khas, dan karakteristik rumah adat secara 

lebih konkret dan menarik. 

 

3.2.3 Pengguna 

Pengguna utama media pembelajaran ini adalah siswa kelas IV SDN 

Cibubur 01 Pagi. Sementara guru berperan sebagai pendukung dalam 

proses pembelajaran. 

 

3.2.4 Teknologi dan Perangkat Pendukung 

Media pembelajaran dikembangkan menggunakan perangkat lunak 

pemodelan dan animasi 3D. Kemudian, materi dikemas dalam bentuk 

animasi yang dapat diputar melalui komputer, laptop, maupun 

proyektor.
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3.2.4.1 Input 

Input materi pembelajaran terdiri atas beberapa komponen. Komponen-

komponen tersebut adalah materi rumah adat Indonesia, naskah narasi, 

aset visual, audio narasi, dan backsound. 

 

3.2.4.2 Output 

Output materi pembelajaran adalah animasi 3D. animasi tersebut 

menampilkan rumah adat Indonesia beserta teks dan audio penjelasan. 

Tujuannya adalah sebagai materi pembelajaran. 

 

3.3 Sumber Data 

Data dikumpulkan melalui beberapa instrumen: 

 

 

1. Populasi: Siswa kelas IV SDN Cibubur 01 Pagi 

2. Sampel: Siswa kelas IV D 

3. Validator: 2 Ahli Media dan 1 Ahli Materi (Guru) 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui beberapa instrumen: 

1.   Observasi: Mengamati kendala pembelajaran budaya di kelas IV saat ini. 

2. Wawancara: Wawancara dilakukan kepada guru kelas IV untuk 

memperoleh informasi mengenai kesesuaian materi dengan Kurikulum 

Merdeka. Sementara itu, angket diberikan kepada siswa untuk mengetahui 

respon serta tingkat minat mereka terhadap penggunaan materi pembelajaran 

yang dikembangkan. 

3. Angket (Kuesioner): Menggunakan skala Likert (1-4) untuk menilai 

kelayakan media dari aspek tampilan, materi, dan kemudahan penggunaan. 
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3.4.Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan dengan dua cara, yaitu analisis 

deskriptif kuantitatif dan analisis kualitatif. Kedua cara ini dipakai untuk 

menelaah data tentang kebutuhan pengguna, proses pengembangan aset 3D, 

kelayakan visual dan teknis aset, serta hasil validasi Ahli Pemodelan 3D dan 

Animasi 3D. 

 

3.4.1 Analisis Data Observasi dan Wawancara 

Data yang diperoleh dari observasi dan wawancara kemudian dianalisis 

secara kualitatif. Caranya adalah dengan menggambarkan kondisi 

pembelajaran, mengidentifikasi kendala yang dihadapi siswa, serta 

memahami kebutuhan guru terhadap materi pembelajaran. Hasil dari 

analisis ini nantinya digunakan sebagai landasan dalam merancang dan 

mengembangkan materi pembelajaran berbasis animasi dan untuk 

penjelasannya sebagai berikut : 

 

Kategori Kelayakan 

Setelah rata-rata skor diperoleh, nilai tersebut dikonversikan ke dalam tabel 

kategori berikut (asumsi rentang standar): 

P = (f / n) × 100% 

Keterangan: 

P = persentase jawaban 

f = jumlah respons pada setiap pilihan jawaban n = jumlah seluruh 

respons 

Persentase jawaban = Jumlah Responden x Bobot Nilai Tertinggi dalam 

kuesioner 

Indeks (%) = Total Skor : Skor Maksimum x 100
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3.4.2 Analisis Data Angket 

Data angket dianalisis secara kuantitatif menggunakan skala Likert 

empat poin dengan rentang skor 1 sampai 4, yaitu Sangat Tidak Setuju 

(1), Tidak Setuju (2), Setuju (3), dan Sangat Setuju (4). Penggunaan skala 

Likert bertujuan untuk mengukur persepsi dan penilaian responden 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan (Sugiyono, 2022). 

Penentuan kategori kelayakan dilakukan dengan mengubah skor yang 

diperoleh menjadi nilai persentase. Interval persentase dihitung dengan 

membagi nilai maksimum sebesar 100% dengan jumlah kategori 

penilaian sehingga diperoleh interval sebesar 25%. Berdasarkan 

perhitungan tersebut, kategori kelayakan media dibedakan menjadi 

empat tingkat, yaitu 0–24,99% (Tidak Layak), 25–49,99% (Kurang 

Layak), 50–74,99% (Layak), dan 75–100% (Sangat Layak). Kriteria 

tersebut digunakan untuk menafsirkan tingkat kelayakan media 

pembelajaran berdasarkan hasil penilaian responden.. Berikutnya adalah 

tabel 3.1 

 

Tabel 3.1 Tabel Interval Skala Likert 

 

Interval Penilaian Skor Keterangan 

0% - 24,99% 1 Tidak layak 

25% - 49.99% 2 Kurang layak 

50% - 74.99% 3 layak 

75% - 100% 4 Sangat layak 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 
4.1 Analisis Kebutuhan 

 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui masalah dan kebutuhan 

dalam proses belajar materi rumah adat Indonesia di kelas IV SDN Cibubur 

01 Pagi. Hasil observasi, wawancara dengan guru, dan survei pada siswa 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan masih sangat 

sederhana, seperti buku teks dan gambar dua dimensi.Siswa masih kesulitan 

memahami bentuk, struktur, dan karakteristik rumah adat karena media yang 

digunakan tidak cukup efektif dalam memberikan gambaran yang 

jelas.Metode pembelajaran yang masih didominasi oleh ceramah juga 

membuat siswa kurang tertarik dan mudah bosan.Oleh karena itu, perlu ada 

media pembelajaran yang lebih menarik, dan dapat menampilkan objek 

secara nyata.Media animasi 3D  dipilih karena dapat menampilkan rumah 

adat secara dilihat dari berbagai sudut, sehingga memudahkan siswa 

memahami, dan aniamsi 2D dibutuhkan sebagai pendukung animasi 3D. 

 

4.2 Konsep  Animasi 

 
Konsep animasi disusun pada tahap Design dalam metode MDLC sebagai 

pedoman dalam pengembangan media pembelajaran. Animasi dirancang 

menggunakan kombinasi animasi 2D dan 3D dengan gaya visual low poly yang 

sederhana, berwarna cerah, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV 

sekolah dasar. Animasi 2D digunakan untuk menampilkan peta, teks, dan 

informasi pendukung, sedangkan animasi 3D digunakan untuk menampilkan 

karakter, lingkungan, dan rumah adat. Penyajian materi dikemas secara 

edukatif dan komunikatif agar materi keberagaman rumah adat Indonesia lebih 

menarik dan mudah diikuti oleh siswa. Untuk lebih bisa memahami bisa dilihat 

tabel sederhana 4.1 Konsep Animasi
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Tabel 4.1 Konsep Animasi 
 

 

Jenis produk Materi keberagaman budaya rumah adat 

berbasis animasi 3D 

Nama produk Petualangan Nusa Mengenal Rumah 

Adat Indonesia 

Konten produk Animasi 3D yang menampilkan karakter 

Nusa dan guru dalam petualangan 

mengenal berbagai rumah adat Indonesia, 

meliputi Rumah Kajang,Rumah Betawi, 

Rumah Panjang, Rumah Walewangko, 

Materi disajikan melalui visual 3D, 

narasi, teks informasi, serta audio 

pendukung. serta Animasi 2D 

menampilkan peta,rumah untuk ebagai 

pendukung animai 3D 

Target audiens produk Siswa Sekolah Dasar (SD) kelas 4 (usia 

9–10 tahun) 

Perangkat lunak yang 

digunakan 

Autodesk Maya digunakan untuk membuat 

model 3D rumah adat, Blender untuk 

animasi, kamera, lighting, dan rendering, 

sedangkan Canva digunakan untuk 

pembuatan animasi 2D. CapCut digunakan 

untuk penyuntingan video, penambahan 

teks, transisi, backsound, serta 

penggabungan seluruh adegan animasi. 

Output produk Animasi 3D format MP4 yang dapat 

diputar pada komputer, laptop, 

proyektor,dan perangkat Android 
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4.2 .1 Workflow Pembuatan Animasi 2D dan 3D 

 
Workflow pembuatan animasi 2D dan 3D  merupakan tahapan teknis 

yang dilakukan pada fase Assembly dalam metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Pada tahap ini, rancangan storyboard 

dan bahan yang telah dikumpulkan sebelumnya diolah menjadi aset 

visual tiga dimensi yang digunakan dalam animasi pembelajaran.Proses 

pembuatan objek 3D diawali dengan analisis referensi rumah adat 

Indonesia yang diperoleh dari buku, jurnal, dokumentasi, dan sumber 

pendukung lainnya. Referensi tersebut digunakan sebagai acuan dalam 

menentukan bentuk bangunan, warna, serta ciri khas masing-masing 

rumah adat. Setelah referensi terkumpul, dilakukan proses pemodelan 

objek 3D menggunakan Autodesk Maya.  

 

Selanjutnya, objek diberikan material dan tekstur yang disesuaikan 

dengan konsep visual low poly agar mudah dipahami oleh siswa sekolah 

dasar.Setelah seluruh aset selesai dibuat, dilakukan penyesuaian posisi 

objek, pencahayaan, dan kamera sesuai kebutuhan storyboard yang telah 

dirancang sebelumnya. Tahap terakhir adalah rendering untuk 

menghasilkan visual yang siap digunakan pada proses penyusunan 

animasi pembelajaran "Petualangan Nusa Mengenal Rumah Adat 

Indonesia".untuk memperjelas tahapan yang dilaksanakan, di susunlah 

diagram alur kerja secara mandiri menggunakan aplikasi Canva. 

Diagram tersebut menggambarkan keseluruhan proses secara sistematis, 

mulai dari analisis referensi hingga rendering akhir, sebagaimana 

ditampilkan pada Gambar 4.1 
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Gambar 4.1 Workflow Pembuatan Objek 3D 
(Sumber: Dokumentasi pribadi yang dibuat menggunakan Canva, 2026) 

.
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4.2.2 Analisis Referensi 

Tahap pertama dalam pembuatan aset 3D di Autodesk Maya diawali dengan 

pengumpulan dan analisis referensi mengenai rumah adat Indonesia sebagai 

acuan dalam proses pemodelan. Referensi utama yang digunakan adalah Buku 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kurikulum Merdeka kelas IV 

halaman 160 untuk menentukan rumah adat yang sesuai dengan materi 

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

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

Utara). Selanjutnya, dilakukan analisis terhadap jurnal mengenai rumah adat, 

artikel Wikipedia, serta dokumentasi visual yang diperoleh melalui Canva. 

Analisis referensi tersebut digunakan sebagai acuan dalam proses pemodelan 

sehingga model 3D yang dihasilkan memiliki bentuk yang mendekati objek 

aslinya, sekaligus melengkapi detail bangunan yang tidak dijelaskan secara rinci 

dalam Buku IPAS. Selain referensi rumah adat, karakter guru dikembangkan 

dengan mengacu pada sifat Bapak Bakti Rio Pambudi, S.Pd. sebagai guru kelas 

IV SDN Cibubur 01 Pagi, sedangkan karakter murid laki-laki bernama 

Muhammad Alif dirancang berdasarkan karakteristik siswa sekolah dasar yang 

ceria agar sesuai dengan target pengguna media pembelajaran. Contoh referensi 

yang digunakan dalam proses pengembangan aset 3D ditunjukkan pada Gambar 

Buku IPAS  4.2 

 

 

Gambar 4.2 Referensi Buku IPAS.
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4.2.3 Konsep Cerita 

Animasi 3D “Petualangan Nusa Mengenal Rumah Adat Indonesia” 

mengangkat tema keberagaman budaya Indonesia dan dikemas dalam 

bentuk petualangan edukatif yang menyenangkan sesuai dengan materi 

pembelajaran siswa kelas IV SD. Tokoh utama, Nusa, digambarkan 

sebagai anak yang ingin mengetahui tentang budaya Indonesia dan 

melakukan perjalanan ke beberapa daerah, yaitu Rumah Betawi di DKI 

Jakarta, Rumah Kajang di Sulawesi Selatan, Rumah Panjang di 

Kalimantan Barat, bentuk, serta keunikan masing-masing rumah adat. 

 

4.2.4 Naskah/Alur Cerita 

Naskah "Petualangan Nusa Mengenal Rumah Adat Indonesia" disusun 

menggunakan metode storytelling edukatif yang sederhana dan 

komunikatif agar materi lebih mudah dipahami serta menarik bagi siswa 

sekolah dasar. Alur cerita divisualisasikan dalam bentuk storyboard yang 

memuat urutan adegan, komposisi tampilan, transisi, narasi, audio, dan 

materi sebagai pedoman selama proses produksi animasi. Storyboard 

terdiri atas 15 scene, meliputi 4 scene 2D yang dibuat menggunakan 

Canva sebagai pengantar materi, 9 scene 3D yang dibuat menggunakan 

Blender untuk menampilkan visualisasi rumah adat beserta animasi dan 

narasi, serta 2 scene yang disusun menggunakan CapCut sebagai 

pembuka dan penutup video. Dengan storyboard tersebut, proses 

produksi dapat dilakukan secara terstruktur sehingga media 

pembelajaran yang dihasilkan sesuai dengan tujuan yang telah dirancang. 

Storyboard yang telah disusun dapat dilihat pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Storyboard 
 

No Visual Dialog/ 

Narasi 

Prinsip Animasi Durasi Deksripsi 

pembuatan 

1 

 

 

Intro Timing,Appeal, 

 Staging. 

00:00–

00:04 

Aset gambar 

dari Canva 

diedit 

menggunakan 

CapCut  

Hasilnya 

animasi 2D 

2 

 

Guru: "Halo 

Nusa dan 

kawan-

kawan, hari 

ini kita akan 

belajar 

rumah adat 

Indonesia di 

Taman Mini 

Indonesia 

Indah." 

Timing,Anticipation, 

Staging. 

00:05–

00:14 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 3D 

3 

 

Nusa: 

"Wah, pasti 

seru, Pak!" 

 

"Sambil 

berlari" 

Timing,Appeal, 

Pose to Pose. 

00:14–

00:15 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 3D 

4 

 

 

Guru: "Ayo 

kita mulai 

perjalanan." 

Timing. 00:16–

00:19 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 3D 

5 

 

Nusa: "Siap, 

Pak!" 

Timing, 

Pose to Pose, 

Appeal. 

00:20–

00:22 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 3D 
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6 

 

 

Penjelasan 

rumah kajang 

singkat  

Timing. 

 

00:22–

00:31 

Aplikasi 

canva  

Hasilnya 

animasi 

2D 

7 

 

Guru: 

menjelaskan 

mengenai 

Rumah 

Kajang Leko 

dari Provinsi 

Jambi. 

 

Timing, 

Staging,Appeal. 

00:32–

00:53 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 

8 

 

 

Nusa: Dialog 

mengenai 

Rumah 

Kajang Leko. 

Timing,Appeal.  00:41–

00:42 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 

9 

 

Penjelasan 

rumah betawi 

singkat 

Timing. 00:54–

01:09 

Aplikasi 

canva  

Hasilnya 

animasi 

2D 

10 

 

Guru: 

Penjelasan 

mengenai 

Rumah 

Kebaya dari 

DKI Jakarta. 

Timing,Staging, 

Appeal. 

01:10–

01:30 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 

11 

 

 

Nusa: Dialog 

mengenai 

Rumah 

Kebaya. 

Timing, 

Appeal, Pose to 

Pose. 

01:15–

01:17 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 
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12 

 

Penjelasan 

rumah rumah 

panjang 

singkat. 

Timing, Staging. 01:32–

01:44 

Aplikasi 

canva  

Hasilnya 

animasi 

2D 

13 

 

Guru: 

Penjelasan 

mengenai 

Rumah 

Panjang dari 

Kalimantan 

Barat. 

Timing, 

Staging, Appeal. 

01:45–

02:02 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 

14 

 

Dialog 

mengenai 

Rumah 

Panjang 

Timing, Staging, 

Appeal. 

01:51–

01:54 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 

15 

 

 

Penjelasan 

singkat 

rumah rumah 

walewangko 

Timing, Staging. 02:03–

02:016 

Aplikasi 

canva  

Hasilnya 

animasi 

2D 

16 

 

Guru: 

Penjelasan 

mengenai 

Rumah 

Walewangko 

dari Sulawesi 

Utara. 

Timing, 

Staging, Appeal. 

2:17–

2:38 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 

17 

 

Nusa: "Wah, 

jadi tempat 

penting untuk 

masyarakat 

ya, Pak!" 

Timing, 

Staging,  

Appeal. 

2:23–

02:26 

Aplikasi 

Blender 

Hasilnya 

animasi 

3D 
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18 

 

penutup. Timing, 

Appeal. 

  

02:39–

02:44 

Aset gambar 

dari Canva 

diedit 

menggunakan 

CapCut  

Hasilnya 

animasi 2D 

 

Hasil Akhir : 

Output dari workflow ini berupa rangkaian scene animasi yang siap digunakan 

sebagai media pembelajaran. Animasi terdiri atas 15 scene, yang meliputi 4 

scene animasi 2D sebagai pengantar materi mengenai lokasi asal rumah adat 

dan informasi singkat menggunakan Canva, 9 scene animasi 3D yang 

menampilkan model rumah adat, karakter, serta animasi pembelajaran 

menggunakan Blender, dan 2 scene yang disusun menggunakan CapCut 

sebagai pembuka (opening) dan penutup (closing) video. Pada scene animasi 

3D ditampilkan visualisasi Rumah Kajang Leko (Jambi), Rumah Kebaya (DKI 

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

(Sulawesi Utara). Seluruh scene tersebut telah terintegrasi dan siap digunakan 

sebagai media pembelajaran mengenai keberagaman budaya rumah adat di 

Indonesia.  

 

Pada tahap pengumpulan bahan dilakukan pengumpulan seluruh aset yang 

dibutuhkan dalam pengembangan animasi 3D, meliputi model karakter, rumah 

adat, tekstur, audio, gambar referensi, serta perangkat pendukung lainnya. 

Rincian bahan yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 4.3  

Pengumpulan Bahan.  



43 

Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta   

Tabel 4.3 Pengumpulan Bahan 

 

No. 
Jenis  

Aset 

Deskripsi 

Aset 

Visualisasi Sumber 
File 

1 
Aset 3D Nusa 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aset Pribadi 
FBX 

2 
Guru  

 

 

 

 

 

Aset Pribadi 
FBX 

3 
Rumah  

adat  

Jambi 3D 

 

 
Aset Pribadi 

FBX 

4 Rumah adat  

Betawi 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aset Pribadi 
FBX 

5 
Rumah adat  

Kalimantan 

Barat 3D 

 Aset Pribadi 
FBX 

6 
 Rumah adat  

Sulawesi 

Utara 3D 

 

 

 

 

 

Aset Pribadi 
FBX 
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7 
 Satpam  

 

 

 

https://www. 

mixamo.com FBX 

8 
 NPC  Aset Pribadi 

FBX 

9 
  Tugu TMII 

 

Aset Pribadi 
FBX 

10 
 Gerbang  Aset Pribadi 

FBX 

11 
 Peta 

 

Aset canva 
Png 

12 
 Rumah  

adat  

Jambi 2D 

 

Aset canva 
Png 

13 
 

Rumah adat  

Betawi 2D 

 

Aset canva 
Png 

14 
 Rumah adat  

Kalimantan 

Barat 2D 

 

Aset canva 
Png 

https://www/


45 

Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.3 Implementasi produk (Assembly) 

 

Tahap implementasi merupakan proses mewujudkan hasil perancangan 

menjadi animasi 3D sesuai storyboard dan desain yang telah dibuat. 

Implementasi meliputi pembuatan model 3D, pemberian material dan tekstur, 

proses rigging, animasi, pencahayaan, pengaturan kamera, hingga rendering. 

Hasil implementasi setiap tahapan dijelaskan pada subbab berikut. 

15 
 Rumah adat  

Sulawesi 

Walewangko 

Utara 3D 
 

Aset canva 
Png 

16 
 Aset Gambar 

2D 

 

Aset canva 
Png 

12 
Audio Backsound  Aset Capcut 

 Pro MP3 

13 
 Suara Guru  

Aset Pribadi: 

Suara 

Alfantianto 

MP3 

14 
 Suara Nusa  

Aset Pribadi: 

Suara 

Rannga 

MP3 

15 
 Suara  

Peta 

 Aset Pribadi 

:Suara 

Pegembang 

MP3 
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4.3.1 Pemodelan 3D  

 
Pada tahap pemodelan objek, proses pembuatan aset dibagi menjadi 

beberapa jenis, yaitu model rumah adat, karakter,. aset tersebut 

digunakan sebagai komponen utama dalam penyampaian materi 

mengenai rumah adat Indonesia kepada siswa sekolah dasar. Proses 

pemodelan dilakukan menggunakan aplikasi Blender. Berikut penjelasan 

pembuatan masing-masing aset tersebut. 

4.3.1.1 Rumah 

Proses pembuatan media pembelajaran, dilakukan pemodelan 

objek rumah adat sebagai aset tiga dimensi (3D) yang akan 

digunakan untuk menyampaikan materi mengenai keberagaman 

rumah adat di Indonesia. Model yang dibuat meliputi beberapa 

rumah adat, seperti Rumah Kajang Leko (Jambi), Rumah Betawi 

(DKI Jakarta), Rumah Panjang (Kalimantan), dan Rumah 

Walewangko (Sulawesi Utara). Jenis refrensi rumah yang akan 

digunakan bisa dilihat pada  gambar 4.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Referensi Rumah adat yang digunakan
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Meskipun setiap rumah memiliki karakteristik arsitektur yang 

berbeda, proses pembuatannya mengikuti tahapan yang sama 

sehingga menghasilkan model yang seragam dan sesuai dengan 

kebutuhan media pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Proses 

pemodelan dilakukan menggunakan perangkat lunak Autodesk 

Maya 3D. Tahap pertama adalah mengumpulkan referensi rumah 

adat melalui buku IPAS, Wikipedia, dan model Canva. Referensi 

tersebut digunakan untuk mengidentifikasi ciri khas setiap rumah, 

seperti bentuk atap, struktur bangunan, jumlah tiang, tangga, serta 

yang menjadi identitas rumah adat..Proses import  file jpg file 

model 3D dapat dilihat pada Gambar 4.4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Proses Import file gambar referensi 

 

Setelah referensi diperoleh, dibuat objek dasar (primitive object) 

berupa Cube sebagai bentuk awal bangunan utama. Selanjutnya 

dilakukan proses Scaling untuk menyesuaikan ukuran panjang, 

lebar, dan tinggi bangunan berdasarkan proporsi rumah adat yang 

dimodelkan. 
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Kemudian digunakan fitur Extrude untuk membentuk bagian-

bagian bangunan seperti dinding, teras, lantai, dan atap. 

 

Pada tahap ini, setiap rumah mulai menampilkan karakteristik 

bentuknya masing-masing, misalnya atap melengkung pada 

Rumah Kajang Leko, atap limasan pada Rumah Betawi, bentuk 

memanjang pada Rumah Panjang, serta bentuk atap khas Rumah 

Walewangko.  

 

Tahap berikutnya adalah membuat komponen pendukung 

bangunan. Tiang-tiang rumah dibuat menggunakan objek 

Cylinder, sedangkan tangga, pagar, jendela, dan pintu dibentuk 

dari kombinasi objek Cube yang dimodifikasi menggunakan 

teknik Extrude, Bevel, dan Insert Edge Loop. 

 

Penggunaan teknik tersebut memungkinkan pembentukan detail 

sederhana tanpa menambah kompleksitas model secara 

berlebihan. 

 

Pada Rumah Panjang, jumlah tiang dan panjang bangunan 

disesuaikan dengan karakteristik rumah yang memanjang, 

sedangkan pada Rumah Betawi ditambahkan teras depan yang 

menjadi salah satu ciri khasnya. Rumah Kajang Leko diberikan 

bentuk atap yang lebih tinggi dan melengkung, sementara Rumah 

Walewangko memiliki struktur panggung dengan bentuk atap 

yang lebih sederhana.
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Setelah seluruh komponen selesai dibuat, dilakukan proses 

penyusunan (assembly) dengan menggabungkan setiap bagian 

menjadi satu kesatuan model. Posisi objek diatur menggunakan 

fitur Move, Rotate, dan Scale agar setiap komponen berada pada 

posisi yang tepat.  

 

Selanjutnya dilakukan proses Grouping sehingga setiap rumah 

menjadi satu objek utuh yang lebih mudah dikelola saat 

diintegrasikan ke dalam media pembelajaran. 

 

Sebelum model digunakan, dilakukan proses pemeriksaan (final 

checking) untuk memastikan tidak terdapat kesalahan geometri 

seperti permukaan yang bertumpuk, objek berlubang, atau arah 

normal yang terbalik. Selain itu, jumlah poligon setiap model juga 

diperiksa agar tetap efisien sehingga tidak mengurangi performa 

aplikasi pembelajaran.  

 

Setelah seluruh model dinyatakan sesuai, objek diekspor ke 

format yang kompatibel dengan mesin pengembangan media 

pembelajaran, seperti FBX atau OBJ, sehingga dapat diimpor ke 

dalam aplikasi Blender. Hasil pemodelan rumah adat 

menggunakan Autodesk Maya 3D dapat dilihat pada Gambar 4.5 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Pemodelan Rumah
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4.3.1.2 Karakter  

Karakter yang dibuat terdiri atas karakter guru dan karakter siswa 

yang dirancang dengan tampilan sederhana, proporsi bergaya kartun, 

serta ekspresi yang ramah agar sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

IV sekolah dasar. Proses pembuatan karakter dilakukan menggunakan 

perangkat lunak Maya 3D dengan teknik polygon modeling, yang 

diawali dari pembuatan objek dasar (primitive polygon) kemudian 

dibentuk menggunakan fitur Extrude, Scale, Move, dan Insert Edge 

Loop hingga menghasilkan bentuk kepala, badan, tangan, dan kaki. 

Setelah itu, dilakukan penyesuaian proporsi dan detail sederhana pada 

wajah serta pakaian agar karakter sesuai dengan konsep yang telah 

dirancang. Hasil pemodelan karakter menggunakan Autodesk 

Maya bisa dilihat pada Gambar 4.6 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Pemodelan Karakter. 

 

4.3.2 UV Mapping Rumah 

Pada tahap ini dilakukan proses UV Mapping pada model rumah 

adat yang telah selesai dimodelkan. UV Mapping bertujuan untuk 

membuka permukaan objek tiga dimensi menjadi bidang dua 

dimensi sehingga tekstur dapat diterapkan secara tepat pada setiap 

bagian model. Proses ini dilakukan menggunakan fitur UV Editing 

pada Blender agar tekstur yang diberikan sesuai dengan bentuk dan 

detail rumah adat tanpa mengalami distorsi. Hasil proses UV 

Mapping di Blender dapat dilihat pada Gambar 4.7
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Gambar 4.7 Proses UV mapping 

 

4.3.3  Baking Texture 

Baking Texture untuk karakter untuk mengubah informasi 

material dan pencahayaan tertentu menjadi file tekstur. Proses ini 

dilakukan menggunakan fitur pada Blender bertujuan untuk 

mengoptimalkan penggunaan tekstur sehingga tampilan model 

tetap konsisten dan proses rendering menjadi lebih efisien. Pada 

penelitian ini, proses baking dilakukan menggunakan fitur Bake 

pada Blender. Hasil Baking Texturedi Blender dapat dilihat pada 

Gambar 4.8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Proses Baking Tekstur
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4.3.4  Rigging 

Tahap Rigging dilakukan pada model karakter guru dan karakter 

Nusa dengan menambahkan struktur tulang (armature) sebagai 

pengendali gerakan. Setiap tulang ditempatkan pada bagian tubuh 

karakter sesuai dengan struktur anatomi sehingga karakter dapat 

dianimasikan dengan baik. Proses rigging dilakukan menggunakan 

fitur Armature pada Blender. Hasil proses rigging di Blender dapat 

dilihat pada Gambar 4.9  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Rigging Karakter 

 

4.3.5  Skinning 

Setelah proses rigging selesai, dilakukan tahap Skinning dengan 

menghubungkan mesh karakter terhadap armature menggunakan 

teknik Automatic Weights. Selanjutnya dilakukan proses Weight 

Paint untuk menyesuaikan pengaruh masing-masing tulang 

terhadap permukaan karakter sehingga deformasi saat bergerak 

menjadi lebih alami dan tidak terjadi distorsi pada bagian tubuh 

tertentu. Hasil proses skinning di Blender dapat dilihat pada 

Gambar 4.10 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Proses Skinning Karakter
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4.3.6  Animation 

Pada tahap ini dilakukan penerapan prinsip-prinsip animasi pada 

setiap adegan untuk menghasilkan gerakan yang jelas, menarik, 

dan mudah dipahami. Penerapan prinsip animasi pada setiap scene 

disajikan pada Tabel 4.4 

Tabel 4.4 Penerapan Prinsip Animasi 

 

No Prinsip 

Animasi 

Penerapan dalam prinsip Animasi dan buktinya 

1 Anticipation 00:05–00:07 Pak Guru.menggerakan  satu tangan  

sebelum  berbicara kepada Nusa dan kawa kawanya 

2 Staging 00:05–00:13 Pembukaan di gerbang TMII, 

karakter ditempatkan di tengah sehingga fokus 

penonton langsung tertuju pada tokoh utama. 

3 Pose to Pose 01:13–01:15 Gerakan tangan  dan kaki berjalan dengan 

menentukan key pose dengan gerakan yang trasisi 

4 arc 01:13–01:15 Ayunan tangan dan kaki mengikuti lintasan 

melengkung sehingga gerakan berjalan terlihat lebih 

alami. 

5 Secondary Action 01:13–01:15 Berbicara sambil berlari 

00:20–00:22 Berbicara dan melakukan hormat secara 

bersamaan. 

6 Timing Sepanjang animasi (00:00–02:45) Pergantian adegan 

rumah adat disesuaikan dengan narasi yang sedang 

dijelaskan. 

7 Exaggeration Tidak gunakan menonjolkan animasi yang berlebihan 

dapat merusak karakter dan rumah adat 

8 Appeal Sepanjang animasi Karakter Nusa dan Guru Rio 

memiliki desain yang sederhana, ramah, dan menarik 

untuk siswa SD. 

9 Follow Through 

and Overlapping 

Action 

Tidak digunakan karena gerakan yang berlebihan 

membuat murid tidak fokus ke materi  rumah adat 

10 Slow In and Slow 

Out 

Tidak diterapkan pergrakan yang lambat dalam 

karakter. Penekanan visual dilakukan melalui 

pergerakan kamera yang menyoroti objek rumah adat 

sehingga perhatian siswa tetap terfokus pada materi 

pembelajaran. 
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11 Solid Drawing Sepanjang animasi Model karakter dan rumah adat 

memiliki proporsi yang konsisten dalam setiap 

adegan. 

12 Squash and Stretch Prinsip tidak digunakan di rumah ataupun karakter 

dapat merusak bentuk aslinya 

 

Pada animasi gerakan tangan karakter guru dan satpam, prinsip 

animasi yang diterapkan adalah Anticipation. Animasi diawali 

dengan memberikan gerakan persiapan berupa tangan yang ditarik 

sedikit ke belakang sebelum diayunkan ke depan. Gerakan 

persiapan ini bertujuan memberikan isyarat kepada penonton 

mengenai gerakan utama yaitu berbicara dan satpam tidak ,Proses 

animasi dibuat menggunakan 24 frame dengan pengaturan 

keyframe pada setiap pose utama di Blender. Proses pengaturan 

keyframe tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Proses prinsip animasi
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Selanjutnya dilakukan pengaturan timing agar kecepatan gerakan 

terlihat alami serta penerapan arc pada ayunan tangan dan kaki 

sehingga menghasilkan gerakan yang sedikit lengkugan. Selain itu, 

secondary action diterapkan pada gerakan ayunan tangan dan kaki 

yang mengikuti pergerakan tubuh karakter sehingga animasi 

tampak lebih hidup. Proses pengaturan keyframe pada Blender 

dapat dilihat pada Gambar 4.12 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Proses prinsip animasi 

 

Pada animasi hormat karakter Nusa, diterapkan prinsip animasi 

Pose to Pose, Timing, Arc, , dan Staging. Proses animasi diawali 

dengan menentukan key pose pada beberapa frame hingga 

membentuk satu siklus gerakan hormat selama 60 frame. Gerakan 

dimulai dari posisi berdiri, kemudian tangan diangkat secara 

bertahap hingga mencapai posisi hormat. Selanjutnya dilakukan 

pengaturan timing agar perpindahan antarpose terlihat alami, 

sedangkan prinsip arc diterapkan pada lintasan gerakan tangan 

sehingga menghasilkan ayunan yang lebih halus., sedangkan 

prinsip staging didukung melalui zoom in kamera sehingga 

perhatian penonton terfokus pada ekspresi wajah karakter. Proses 

pengaturan keyframe pada Blender dapat dilihat pada Gambar 4.13
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Gambar 4.13 Proses prinsip animasi 

 

Pada animasi karakter Nusa berjalan, diterapkan prinsip animasi 

Pose to Pose, Timing, Arc, dan Secondary Action. Proses animasi 

diawali dengan menentukan key pose pada beberapa frame hingga 

membentuk satu siklus gerakan berjalan selama 60 frame. 

Selanjutnya dilakukan pengaturan timing agar ritme langkah kaki 

terlihat alami. Prinsip arc diterapkan pada lintasan ayunan tangan 

dan kaki sehingga menghasilkan gerakan yang lebih halus, 

sedangkan secondary action diterapkan pada gerakan dasi yang 

mengikuti pergerakan tubuh karakter saat berjalan sehingga 

animasi tampak lebih hidup dan realistis. Proses pengaturan 

keyframe pada Blender dapat dilihat pada Gambar 4.14 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Proses Prinsip animasi 
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4.3.7 Lighting dan set up camera 

Selanjutnya dilakukan Lighting dansetup camera dengan mengatur 

posisi, sudut, dan pergerakan kamera pada setiap adegan agar 

pengambilan gambar sesuai dengan storyboard dan alur animasi. 

Pengaturan kamera juga menerapkan prinsip Staging, yaitu dengan 

menempatkan karakter dan rumah adat sebagai fokus utama pada 

setiap adegan sehingga perhatian penonton tertuju pada objek yang 

sedang dijelaskan. Hasil pengaturan lighting dan setup camera 

dapat dilihat pada Gambar 4.15 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Proses lighting dan set up camera  

Karakter dan Rumah adat
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4.3.8    Rendering 

Tahap Rendering merupakan proses akhir dalam pembuatan 

animasi tiga dimensi, yaitu mengubah seluruh adegan yang telah 

selesai dianimasikan menjadi video. Sebelum proses rendering 

dilakukan, seluruh karakter, objek, pencahayaan, dan kamera 

ditata sesuai dengan storyboard agar setiap adegan dapat 

ditampilkan secara optimal. Setelah penataan karakter dan kamera 

selesai, dilakukan proses rendering menggunakan Render Engine 

pada Blender dengan pengaturan resolusi, frame rate, dan kualitas 

yang telah disesuaikan sehingga menghasilkan keluaran berupa 

rangkaian gambar (image sequence) maupun video. 

 

Hasil rendering selanjutnya diimpor ke CapCut untuk memasuki 

tahap penyuntingan (editing). Pada tahap ini dilakukan 

penyusunan seluruh hasil render sesuai alur storyboard, 

penambahan narasi, musik latar, efek suara, teks pendukung, serta 

transisi antaradegan agar animasi menjadi lebih menarik dan 

mudah dipahami oleh siswa. Setelah proses penyuntingan selesai, 

video diekspor dalam format MP4 sehingga menghasilkan media 

pembelajaran animasi 3D yang siap digunakan. Hasil rendering 

dapat dilihat pada Gambar 4.16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16 Hasil Rendering 
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4.3.9  Membuat animasi 2D 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan animasi dua dimensi (2D) 

menggunakan aplikasi Canva sebagai media pendukung animasi 

tiga dimensi (3D) dalam penyampaian materi pembelajaran. 

Penggunaan animasi 2D  mendukung animasi 3D. Oleh karena 

itu, pada tahap ini dibuat beberapa objek dan elemen visual, yaitu 

peta Indonesia sebagai penunjuk lokasi asal rumah adat dapat 

dilihat pada gambar 4.17 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Gambar Peta indonesia 

 

Ilustrasi empat rumah adat yang menjadi materi pembelajaran, 

teks penjelasan singkat mengenai nama dan daerah asal rumah 

adat, serta elemen pendukung berupa efek animasi, transisi 

antaradegan, dan narasi suara. Kombinasi elemen-elemen 

tersebut disusun secara sederhana agar informasi dapat 

disampaikan secara jelas, menarik, dan mudah dipahami oleh 

siswa sekolah dasar.Ilustrasi empat rumah adat dapat dilihat di 

gambar 4.18 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Gambar Rumah adat indonesia 
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Setelah seluruh objek selesai dibuat, dilakukan proses 

penyusunan (kompilasi) pada timeline Canva. Seluruh elemen 

visual diatur sesuai dengan storyboard, mulai dari urutan 

kemunculan objek, durasi setiap scene, penempatan teks, 

sinkronisasi narasi suara, penambahan musik latar apabila 

diperlukan, serta pengaturan efek animasi dan transisi antar 

scene. Tahap kompilasi ini bertujuan menghasilkan rangkaian 

animasi 2D yang utuh dan memiliki alur penyampaian materi 

yang sistematis sebelum digabungkan dengan animasi 3D. 

 

Selanjutnya dilakukan proses pratinjau (preview) untuk 

memastikan tidak terdapat kesalahan pada urutan scene, 

kesesuaian waktu munculnya objek, kelancaran transisi, serta 

sinkronisasi antara visual dan audio. Apabila masih ditemukan 

ketidaksesuaian, dilakukan perbaikan hingga seluruh komponen 

berjalan sesuai dengan rancangan storyboard. 

 

Setelah proses pemeriksaan selesai, animasi 2D diekspor dari 

Canva menggunakan format video MP4 dengan kualitas resolusi 

tinggi agar kualitas visual tetap terjaga. Hasil ekspor tersebut 

kemudian diimpor ke dalam aplikasi CapCut untuk memasuki 

tahap penyuntingan akhir (final editing),. Hasil pembuatan 

animasi 2D menggunakan Canva dapat dilihat pada Gambar 4.19. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19 Gambar Export animasi 2D 
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4.3.10 Editing animasi 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan scene pembuka (intro) dan 

penutup (closing) menggunakan aplikasi CapCut. Pertama import 

background Scene intro dan penutup menampilkan judul media 

pembelajaran, logo SD dan PNJ, pemilihan font yang mudah 

dibaca, serta audio latar (background music) untuk menarik 

perhatian siswa. Sementara itu, scene penutup berisi kalimat 

"Sekian dan Terima Kasih" dengan desain yang konsisten serta 

diiringi audio latar sebagai penutup video. Setelah kedua scene 

selesai dibuat, dilakukan penyusunan bersama animasi 2D dan 3D 

pada timeline CapCut, kemudian dilakukan penyesuaian transisi, 

sinkronisasi audio, dan proses ekspor ke format MP4 sehingga 

menjadi video pembelajaran yang utuh. Hasil pembuatan scene 

intro dan penutup menggunakan CapCut dapat dilihat pada 

Gambar 4.20. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.20 Proses pembuatan intro dan penutup 

 

Selanjutnya dilakukan penyuntingan seluruh video animasi 2d 

dan 3d , serta penambahan musik latar (backsound) pada 

pembukaan, sinkronisasi narasi dan dialog voice antara guru serta 

karakter Nusa, pengaturan perpindahan antara adegan 

menggunakan efek transisi, serta penambahan teks dan subtitle 

untuk mendukung penyampaian materi. 
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Selain itu, dilakukan penyesuaian efek suara dan pengaturan 

durasi setiap adegan agar alur cerita, mulai dari pengenalan, 

ketertarikan Nusa terhadap materi, perjalanan mengenal rumah 

adat, hingga penyampaian materi, dapat tersaji secara runtut dan 

menarik.  

Tahap ini menghasilkan video pembelajaran yang siap digunakan 

sebagai media pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. Hasil 

proses penyuntingan animasi dapat dilihat pada Gambar 4.21 

. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.21 Proses Editing Animasi 

 

Produk Akhir 

Tahap akhir menghasilkan animasi 3D "Petualangan Nusa 

Mengenal Rumah Adat Indonesia" yang siapdigunakan sebagai 

media pembelajaran siswa kelas IV SD. Dalam bentuk mp4.  

4.4 Pengujian 

4.4.1 Deskripsi Pengujian 

Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah animasi 3D yang telah 

dikembangkan sudah layak digunakan. Pengujian terdiri atas alpha 

testing, validasi ahli, dan beta testing. Beberapa pihak yang  terlibat, yaitu 

2 ahli  media, ahli materi (Guru), serta 29 siswa yang akan menggunakan 

media pembelajaran tersebut.
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4.4.2 Prosedur Pengujian 

Langkah-langkah pengujian adalah sebagai berikut: 

 

1. Menyiapkan instrumen angket (skala Likert 1-4). 

2. Instrumen angket (skala Likert 1-4). pada tabel 4.5 

3. Validasi dilakukan oleh ahli materi (guru) dan 2 ahli media melalui 

Google Form Hasil validasi tersebut disajikan pada Tabel 4.6 dan Tabel 

4.7. 

4. Melakukan uji coba kepada siswa kelas IV. berikut Tabel 4.9 

5. Mengumpulkan dan mengolah data hasil pengujian. 

 

Tabel 4.5 Instrumen skala likert 

Interval 

Penilaian 

Skor Keterangan 

0% - 24.99% 1 Tidak layak 

25% - 49.99% 2 Kurang layak 

50% - 74.99% 3 Layak 

75% - 100% 4 Sangat layak 

 

 

4.4.2.1 Alpha  testing 

Alpha testing dilakukan oleh pegembang untuk mengevaluasi 

fungsi, tampilan, animasi, audio, serta pada media pembelajaran. 

Pengujian dilakukan dengan menjalankan seluruh fitur media dan 

mengisi lembar penilaian. Hasil penilaian dari pegembang 

disajikan pada Tabel 4.6
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Tabel 4.6 Alpha  testing 

 

No  Aspek yang 

Diuji 

Skenario Pengujian Hasil yang 

Diharapkan 

Status 

1 Tampilan 

pembuka 

Menjalankan 

animasi 

Opening tampil 

dengan baik 

Berhasil 

2 Logo dan judul Memulai animasi  Logo dan judul 

muncul dengan 

jelas 

Berhasil 

3 Rumah adat  Memutar animasi Tampil dengan baik Berhasil 

3 Animasi 

karakter Guru 

Memutar animasi Gerakan karakter 

berjalan lancar 

Berhasil 

4 Animasi 

karakter Nusa 

Memutar animasi Gerakan karakter 

berjalan lancar 

Berhasil 

5 Sinkronisasi 

dialog 

Memutar seluruh 

adegan dialog 

Sikron dialog 

dengan gerakan 

Berhasil 

6 Audio narasi Memutar animasi Suara nya terdengar 

jelas  

Berhasil 

7 Musik latar Memutar animasi Musik latar berjalan 

dengan volume 

yang sesuai tanpa 

mengaanngu dialog 

Berhasil 

8 Materi rumah 

adat 

Menampilkan seluruh 

materi 

Informasi rumah 

adat ditampilkan 

dengan benar 

Berhasil 

9 Teks dan 

subtitle 

Memutar animasi Teks mudah dibaca 

dan sesuai dengan 

narasi 

Berhasil 

10 Perpindahan 

adegan 

Memutar animasi dari 

awal hingga akhir 

Transisi antar scene 

berjalan mulus 

Berhasil 

11 Durasi animasi Memutar hingga 

selesai 

Animasi selesai 

tanpa error atau 

terhenti 

Berhasil 

12 Rendering 

video 

Memutar hasil render Video memiliki 

kualitas visual yang 

baik dan tidak 

mengalami 

kerusakan 

Berhasil 
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Berdasarkan hasil alpha testing, sebagian besar fungsi animasi 3D 

Petualangan Nusa Mengenal Rumah Adat Indonesia telah berjalan 

dengan baik. Namun, masih ditemukan ketidakseimbangan volume 

audio narasi. Setelah dilakukan perbaikan pada kedua aspek 

tersebut, seluruh komponen animasi berfungsi dengan baik dan 

dinyatakan layak untuk dilanjutkan ke tahap validasi ahli dan beta 

testing. 

 

4.4.2.2 Validasi Ahli 

Validasi ahli merupakan tahap pengujian yang dilakukan oleh ahli 

materi dan  2 ahli media untuk mengevaluasi kelayakan media 

pembelajaran sebelum direvisi. Pengujian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi kekurangan pada aspek materi, tampilan, animasi, 

audio, teks, dan fungsi media sehingga dapat dilakukan perbaikan 

sebelum memasuki tahap beta testing. Hasil pengujian Validasi 

Ahli dapat dilihat pada Tabel 4.7 dan Tabel 4.8 

Tabel 4.7 Hasil Validasi ahli materi (Guru ) 

No Indikator Skor Persentase Kategori 

A. Kesesuaian Materi dengan Kurikulum 

1 Materi sesuai tujuan 

pembelajaran 

4 100% Sangat Layak 

2 Sesuai capaian pembelajaran 

kelas IV 

3 75% Layak 

3 Relevan dengan mata 

pelajaran IPAS 

3 75% Layak 

4 Contoh rumah adat sesuai 

budaya Indonesia 

4 100% Sangat Layak 

B. Keakuratan Materi 

5 Nama rumah adat disajikan 

benar 

3 75% Layak 

6 Asal daerah rumah adat tepat 3 75% Layak 

7 Ciri-ciri rumah adat akurat 3 75% Layak 

8 Tidak ada kesalahan konsep 3 75% Layak 
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C. Penyajian Materi 

9 Urutan materi mudah dipahami 3 75% Layak 

10 Penyajian sistematis 3 75% Layak 

11 Bahasa sesuai perkembangan 

siswa 

4 100% Sangat Layak 

12 Penjelasan singkat dan jelas 4 100% Sangat Layak 

D. Manfaat Pembelajaran 

13 Animasi membantu minat 4 100% Sangat Layak 

14 Menarik pengetahuan budaya 4 100% Sangat Layak 

15 Media pendukung pembelajaran 4 100% Sangat Layak 

16 Menarik minat belajar 3 75% Layak 

Total 57/64 89,24% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil validasi guru, media pembelajaran animasi 3D 

yang dikembangkan memperoleh persentase kelayakan sebesar 

89,24% dengan kategori Sangat Layak. 

 

1. Aspek Kesesuaian Materi dengan Kurikulum memperoleh 

persentase 87,50% (Sangat Layak). Materi dinilai telah 

sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

dan mata pelajaran IPAS kelas IV. 

2. Aspek Keakuratan Materi memperoleh persentase 75,00% 

(Layak). Informasi mengenai nama rumah adat, asal daerah, 

dan karakteristik rumah adat dinilai telah benar dan sesuai. 

3. Aspek Penyajian Materi memperoleh persentase 87,50% 

(Sangat Layak). Materi disajikan secara sistematis dengan 

bahasa yang mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. 

4. Aspek Manfaat Pembelajaran memperoleh persentase 

93,75% (Sangat Layak). Media dinilai mampu 

meningkatkan minat belajar, memperkenalkan 

keberagaman budaya Indonesia, serta layak digunakan 

sebagai media pendukung pembelajaran. 
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Tabel 4.8 Hasil Validasi oleh 2 Ahli media 

 

 

No 

 

Aspek 

 

Pernyataan 

 

V1 

 

V2 

 

Skor 

 

Persentase 

 

Kartegori 

A. Tampilan Visual 

 

1 

Tampilan 

Visual 

Desain visual animasi 

menarik dan sesuai 

siswa SD 

 

2 

 

2 

 

2 

 

50% 

 

Layak 

 

2 

Tampilan 

Visual 

Pemilihan warna 

harmonis dan nyaman 

dilihat 

 

2 

 

2 

 

2 

 

50% 

 

Layak 

 

3 

Tampilan 

Visual 

Model 3D rumah adat 

jelas dan mudah 

dikenali 

 

3 

 

2 

 

2,5 

 

62,5% 

 

Layak 

 

4 

Tampilan 

Visual 

Desain karakter Nusa 

dan Guru sesuai tema 

pembelajaran 

 

3 

 

2 

 

2,5 

 

62,5% 

 

Layak 

 

5 

Tampilan 

Visual 

Tata letak elemen 

visual tersusun baik 
 

2 

 

2 

 

2 

 

50% 

 

Layak 

B. Animasi 

 

6 

Animasi Gerakan karakter 

terlihat alami 

2 2 2 50% Layak 

7 Animasi Perpindahan adegan 

berlangsung halus 
2 2 2 50% Layak 

8 Animasi Gerakan kamera 

mendukung informasi 
3 2 2,5 62,5% Layak 

9 Animasi Animasi menarik 

perhatian siswa 
2 2 2 50% Layak 

10 Animasi Penerapan prinsip 

animasi baik 
2 2 2 50% Layak 

C. Audio 

11  

Audio 

Narasi jelas dan 

mudah dipahami 
 

3 

 

3 

 

3 

 

75% 

 

Layak 

12  

Audio 

Kualitas audio baik  

3 

 

2 

 

2,5 

 

62,5% 

 

Layak 

13  

Audio 

Musik latar sesuai 

suasana pembelajaran 
 

3 

 

2 

 

2,5 

 

62,5% 

 

Layak 

14  

Audio 

Keseimbanga n 

volume narasi dan 

musik baik 

 

1 

 

2 

 

1,5 

 

37,5% 

 

Kurang 

Layak 
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D.Teks dan Informasi 

15 Teks & 

Informasi 

Jenis huruf 

mudah dibaca 

4  

3 

 

3,5 

 

87,5% 

 

Sangat 

Layak 

16 Teks & 

Informasi 

Ukuran teks 

sesuai 

 

3 

 

3 

 

3 

 

75% 

 

Layak 

 

17 

Teks & 

Informasi 

Informasi teks 

mudah 

dipahami 

 

3 

 

3 

 

3 

 

75% 

 

Layak 

 

18 

Teks & 

Informasi 

Penempatan 

teks tidak 

mengganggu 

animasi 

 

3 

 

1 

 

2 

 

50% 

 

Layak 

E.Media Pembelajaran 

19 Media 

Pembelajaran 

Animasi 3D 

efektif sebagai 

media 

pembelajaran 

 

3 

 

3 

 

3 

 

75% 

 

Layak 

20 Media 

Pembelajaran 

Membantu 

proses belajar 

siswa 

 

3 

 

3 

 

3 

 

75% 

 

Layak 

21 Media 

Pembelajaran 

Sesuai 

karakteristik 

siswa SD 

 

2 

 

3 

 

2,5 

 

62,5% 

 

Layak 

22 Media 

Pembelajaran 

Menarik minat 

belajar 

2 2 2 50% Layak 

23 Media 

Pembelajaran 

Layak 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

3 3 3 75% Layak 

Total 

 Sempurna 184 

 

62 52 114/184 

x 100% 

61,96% Layak 
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Hasil penilaian menunjukkan bahwa media pembelajaran animasi 

3D telah memenuhi kriteria Layak, meskipun masih terdapat 

beberapa aspek yang perlu disempurnakan. 

 

1. Aspek tampilan visual memperoleh persentase 55,00% 

(Layak). Desain visual, model 3D, karakter, warna, dan 

tata letak dinilai telah sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar, namun tampilan masih perlu dibuat lebih 

menarik dan konsisten. 

2. Aspek animasi memperoleh persentase 55,00% (Layak). 

Gerakan karakter, perpindahan adegan, gerakan kamera, 

serta penerapan prinsip animasi dinilai sudah 

mendukung penyampaian materi pembelajaran. 

3. Meskipun demikian, kelancaran transisi dan kualitas 

gerakan animasi masih perlu ditingkatkan agar hasil 

animasi lebih halus dan nyaman ditonton. 

4. Aspek audio memperoleh persentase 59,38% (Layak). 

Narasi sudah jelas dan musik latar telah sesuai dengan 

suasana pembelajaran. 

5. Namun, keseimbangan volume narasi dan musik latar 

masih menjadi kekurangan, dengan persentase 37,50% 

(Kurang Layak), sehingga diperlukan penyesuaian agar 

narasi lebih terdengar jelas. 

6. Aspek teks dan informasi memperoleh persentase 

71,88% (Layak). Teks mudah dibaca dan informasi 

mudah dipahami, tetapi penempatan teks pada beberapa 

adegan masih perlu diperbaiki agar tidak mengganggu 

tampilan visual.
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7. Pada aspek media pembelajaran, diperoleh persentase 

sebesar 67,50% dengan kategori Layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa animasi 3D dinilai efektif sebagai 

media pembelajaran, mampu membantu proses belajar 

siswa, sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, 

serta layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Akan 

tetapi, aspek daya tarik media terhadap minat belajar siswa 

masih dapat ditingkatkan melalui pengembangan visual 

dan interaktivitas yang lebih baik. 

 

4.4.2.3 Beta  testing 
Beta testing dilakukan kepada 29 siswa sebagai pengguna untuk 

memperoleh umpan balik (feedback) terhadap media pembelajaran 

animasi 3D. Pengujian ini bertujuan mengetahui respons pengguna 

terhadap aspek materi, tampilan, audio, kemudahan penggunaan, 

dan efektivitas media dalam mendukung proses pembelajaran. 

Hasil beta testing disajikan pada Tabel 4.9 

Tabel 4.9 Hasil Beta Testing oleh Pengguna 

 

Aspek No Pernyataan SS S TS STS 

A.Visual 

& Animasi 

1 Tampilan animasi menarik 

untuk ditonton 

11 18 0 0 

 2 Warna yang digunakan 

terlihat menarik 

9 20 0 0 

 3 Bentuk rumah adat terlihat 

jelas 

9 20 0 0 

 4 Gerakan karakter terlihat 

baik dan tidak kaku 

7 18 4 0 

 5 Perpindahan antar adegan 

terlihat halus 

9 19 1 0 

Total A 45 95 5 0 
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1. Aspek visual dan animasi memperoleh persentase 82,61% dengan 

kategori Sangat Layak. Tampilan animasi, warna, bentuk rumah 

adat, gerakan karakter, dan perpindahan adegan dinilai menarik serta 

mudah dipahami oleh siswa, meskipun gerakan karakter dan transisi 

antaradegan masih dapat disempurnakan. 

2. Aspek audio memperoleh persentase 83,33% dengan kategori 

Sangat Layak. Narasi terdengar jelas, volume suara nyaman 

didengar, dan musik latar sesuai dengan isi animasi sehingga tidak 

mengganggu penyampaian materi.

B. 

Audio 

6 Suara narasi terdengar 

jelas 

8 21 0 0 

 7 Volume suara narasi 

nyaman didengar 

9 20 0 0 

 8 Musik latar sesuai isi 

animasi 

9 20 0 0 

 9 Musik tidak 

mengganggu 

penjelasan 

7 21 1 0 

Total B 33 82 1 0 

C. Teks 10 Tulisan mudah dibaca 7 21 1 0 

 11 Ukuran teks sesuai 6 23 0 0 

 12 Teks membantu 

memahami informasi 

10 19 0 0 

Total C 23 63 1 0 

D.Pembela 

jaran 

13 Memahami materi 

rumah adat 

10 19 0 0 

 14 Lebih tertarik belajar 

budaya Indonesia 

10 19 0 0 

 15 Senang belajar dengan 

animasi 

12 17 0 0 

Total D 32 55 0 0 

Total semuanya 133 295 7 0 

Rata rata 1431/1740 

x 100 

82,24% Rata 

rata 

1431/1740 

x 100 
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Namun, keseimbangan antara narasi dan musik masih perlu sedikit 

penyesuaian. 

3. Aspek teks memperoleh persentase 85,23% dengan kategori 

Sangat Layak. Jenis huruf, ukuran teks, dan informasi yang 

ditampilkan dinilai mudah dibaca serta membantu siswa memahami 

materi rumah adat Indonesia. 

4. Aspek pembelajaran memperoleh persentase 87,70% dengan 

kategori Sangat Layak. Media dinilai mampu membantu 

penyampaian materi, meningkatkan ketertarikan siswa terhadap 

budaya Indonesia, serta menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan melalui animasi. 

 

4.5 Pembahasan Hasil Pengujian 

Pembahasan hasil pengujian dilakukan berdasarkan alpha testing  melalui 

penilain pengembang = terhadap media pembelajaran animasi Nusa 

Mengenal Rumah Adat Indonesia. Alpha testing bertujuan menilai kelayakan 

materi, tampilan, dan fungsi media sebelum digunakan oleh pengguna, 

sedangkan beta testing dilakukan untuk mengetahui respons siswa terhadap 

media yang dikembangkan. 

 

Berdasarkan pengujian fungsional awal oleh pengembang, dari 12 aspek yang 

diuji terdapat 11 aspek berhasil dan 1 aspek kurang, sehingga tingkat 

keberhasilan fungsi media mencapai 91,67%. Aspek yang belum optimal 

terdapat pada sinkronisasi dialog karena ditemukan ketidaksesuaian antara 

dialog dan narasi pada beberapa adegan. Setelah dilakukan perbaikan pada 

bagian tersebut, seluruh 12 aspek pengujian berhasil berfungsi sesuai dengan 

yang diharapkan, sehingga tingkat keberhasilan meningkat menjadi 100%. 

Hasil perbaikan ini menunjukkan bahwa media animasi  Nusa Mengenal 

Rumah Adat Indonesia telah memenuhi aspek fungsional dan dapat 

dilanjutkan ke tahap validasi  testing oleh ahli media dan ahli materi.
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4.5.1 Kelayakan Media Pembelajaran 

Hasil validasi guru menunjukkan bahwa media telah sesuai dengan 

capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka dengan tingkat persentase 

kelayakan sebesar 89,06% (kategori sangat layak), di mana guru menilai 

materi yang disajikan akurat, mudah dipahami oleh siswa, serta mampu 

mendukung proses pembelajaran secara efektif, sementara hasil penelitian 

juga menunjukkan bahwa media animasi 3D dapat membantu siswa 

memahami materi rumah adat Indonesia secara lebih konkret dan 

menarik dibandingkan media berbasis teks atau gambar dua dimensi 

karena visualisasi tiga dimensi memungkinkan siswa mengamati bentuk 

dan ciri rumah adat dengan lebih jelas serta menarik minat belajar dan  

membuat pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan. 

4.5.2  Hasil Vadasi testing    
Berdasarkan hasil Vadasi testing, media pembelajaran animasi 3D 

Rumah Adat Indonesia memperoleh persentase kelayakan sebesar 

61,96% dari ahli media dengan kategori Layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Ahli media memberikan masukan 

berupa penyesuaian keseimbangan volume antara narasi dan musik latar 

agar informasi dapat tersampaikan dengan lebih jelas. Berdasarkan 

masukan tersebut, telah dilakukan revisi dengan mengatur kembali 

tingkat volume audio sehingga narasi terdengar lebih dominan dan musik 

latar tidak mengganggu penyampaian materi. Revisi ini diharapkan dapat 

meningkatkan kenyamanan pengguna serta mengoptimalkan kualitas 

media pembelajaran. 

4.5.3 Penerimaan Pengguna pada Beta Testing 

Hasil beta testing oleh siswa menunjukkan rata-rata persentase sebesar 

82,24% dengan kategori Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa 

media animasi 3D yang dikembangkan mendapat respons yang sangat 

baik dari siswa sebagai pengguna akhir. 
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Hasil beta testing menunjukkan bahwa siswa memberikan respons positif 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Pada aspek visual dan 

animasi, siswa menilai tampilan animasi menarik serta bentuk rumah 

adat ditampilkan dengan jelas. Pada aspek audio, narasi dinilai jelas dan 

mudah dipahami. Sementara itu, pada aspek teks, tulisan mudah dibaca 

dan membantu minat siswa dari segi materi. Pada aspek pembelajaran, 

siswa merasa lebih tertarik serta lebih mudah memahami materi rumah 

adat Indonesia setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. 

4.5.4 Keterbatasan Hasil Pengujian 

Hasil pengujian dalam penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. 

1. Pertama, jumlah responden siswa terbatas pada satu kelas sehingga 

hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan untuk seluruh siswa 

sekolah dasar. 

2. Kedua, validasi media hanya melibatkan dua ahli media dan satu guru 

kelas, sehingga penilaian masih terbatas pada konteks penelitian. 

3. Ketiga, penelitian ini belum menggunakan desain pretest dan post test 

sehingga belum dapat mengukur peningkatan hasil belajar secara 

kuantitatif. 

4. Keempat, pengujian lebih berfokus pada aspek kelayakan media dan 

respons pengguna dibandingkan pengukuran efektivitas pembelajaran 

secara mendalam. 

 

4.6 Distribusi 

Setelah dinyatakan layak, media pembelajaran didistribusikan dalam bentuk 

video animasi 3D berformat MP4 sehingga dapat diputar pada berbagai 

perangkat, seperti komputer, laptop, dan handphone. Media ini digunakan 

sebagai alat bantu pembelajaran IPAS kelas IV pada materi rumah adat 

Indonesia serta dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran mandiri maupun 

digunakan di sekolah lain yang membutuhkan media pembelajaran serupa. 
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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 
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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 


