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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 Hidup terus berjalan meskipun kamu tidak bergerak. 

(Life goes on even if you don't move) 

 Semakin cepat melangkah semakin cepat tujuanmu tercapai. 

(The faster you move faster your goal is achieved) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Untuk: 

 Keluarga 

 Teman-teman 

 Almamater 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

   
 

ABSTRAK 

 

PEMANFAATAN ANIMASI 3 DIMENSI SEBAGAI  

MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN IPA TENTANG 

PERUBAHAN WUJUD BENDA DI SD NEGERI 02 PALEMBANG  

(2022: 11 + 62 Hal + Daftar Gambar + Daftar Tabel + Lampiran) 

 

REZALINA AGUSTIN 

061840721782 

DIV TIMD JURUSAN TEKNIK KOMPUTER  

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

          

 

Penelitian ini berfokus pada analisis dari pemanfaatan animasi 3 dimensi sebagai 

media pembelajaran pada mata pelajaran Ipa tentang perubahan wujud benda di 

SD Negeri 02 Palembang. Dengan tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui 

efektivitas dari penggunaan media animasi 3d ini sebagai pendukung 

pembelajaran. Dalam pengembangan media pendukung pembelajaran berbasis 

animasi 3d ini, Penulis menggunakan metode penelitian pengembangan dengan 

model ADDIE sehingga menghasilkan sebuah video berukuran 241 MB dengan 

durasi 5 menit 03 detik dan menggunakan metode Cohen Kappa untuk mengukur 

reliabilitas dari media pembelajaran yang telah dibuat. Responden dalam 

penelitian ini berjumlah 2 orang ahli animasi. Hasil dari penilaian ahli yang 

dihitung menggunakan rumus Cohen Kappa terhadap video animasi 3 dimensi 

tentang perubahan wujud benda ini memperoleh hasil “Sedang” dengan nilai 

index kappa sebesar 0,54. Maka video animasi 3d ini cukup layak untuk 

digunakan dalam memberikan dan menyampaikan materi kepada siswa kelas V 

SD Negeri 02 Palembang. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Animasi 3D, Perubahan Wujud Benda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

   
 

ABSTRACT 

 

UTILIZATION OF 3-DIMENSIONAL ANIMATION AS  

A LEARNING MEDIA ON IPA SUBJECTS ON CHANGES IN THE FORM 

OF OBJECTS IN SD NEGERI 02 PALEMBANG  

(2022: 11 + 62 pp. + Image List + Table List  + Attachments) 

 

REZALINA AGUSTIN 

061840721782 

DIV TIMD MAJORING IN COMPUTER ENGINEERING  

SRIWIJAYA STATE POLYTECHNIC 

          

 

This research focuses on the analysis of the utilization of 3-dimensional animation 

as a learning media on ipa subjects on changes in the form of objects in sd negeri 

02 palembang. With the purpose of the study, namely to determine the 

effectiveness of the use of  this 3d animation media  as a support for learning.  In 

developing this 3d animation-based learning support media, the author uses a 

development research method with the ADDIE model so as to produce a 241 MB 

video with a duration of 5 minutes 03 seconds and use the  Cohen Kappa method  

to measure the reliability of the learning media that has been created. The 

respondents in this study were 2 animation experts. Result from the expert 

assessment calculated using  the Cohen Kappa formula  on a  3-dimensional 

animated video  about the change in the form of object obtained the result of 

"Medium" with a kappa index value of 0.54. So this 3d animation  video is quite 

feasible to be used in providing and delivering material to grade V students of SD 

Negeri 02 Palembang. 

 

Keywords: Learning Media, 3D Animation, Changes In The Form Of Objects. 
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