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Abstract 

In mathematics learning, students often feel bored due to the monotonous media used. This article 

discusses the use of animated videos in teaching three-dimensional shapes. With animated videos, 

students find it easier to understand the material, and learning becomes more engaging. This study 

aims to facilitate the learning of three-dimensional shapes using animated videos as a learning medium. 

The research employs a quantitative method conducted at SDN Gunggung 1, involving 15 students, 1 

teacher, and 1 student's guardian. The results of the study show that animated video media is effective 

in improving students' conceptual understanding in mathematics learning, including the topic of three-

dimensional shapes. Animated videos can increase students' interest and motivation to learn. The roles 

of both teachers and students are crucial, especially in creating an engaging classroom atmosphere. The 

use of this medium makes it easier for teachers to teach and helps create an interactive and enjoyable 

learning environment. 
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Pendahuluan  
Perkembangan teknologi digital yang pesat telah membawa dampak signifikan terhadap berbagai 

bidang, termasuk dunia pendidikan. Salah satu wujud dari pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

adalah penggunaan media berbasis digital seperti YouTube. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai 

hiburan, tetapi juga telah berkembang menjadi sarana edukasi yang efektif, interaktif, dan mudah diakses 

oleh peserta didik dari berbagai jenjang. Dalam konteks pembelajaran matematika, khususnya materi 

bangun ruang tiga dimensi, media animasi di YouTube mampu menyajikan visualisasi konsep yang 

abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Hal ini selaras dengan pendapat Yuliana & Sari 

(2022) yang menyatakan bahwa media berbasis animasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran serta membantu mereka memahami konsep yang sulit melalui representasi visual 

yang menarik. 

Pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun ruang tiga dimensi di SDN 

GUNGGUNG 1, masih menghadapi berbagai tantangan yang memengaruhi efektivitas proses belajar-

mengajar. Salah satu permasalahan utama adalah rendahnya pemahaman konsep spasial siswa akibat 

metode pengajaran yang kurang interaktif dan visual. Prasetya et al. (2021) menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran yang tidak tepat dalam proses pembelajaran matematika 

mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa kelas IV SD.  

Materi bangun ruang tiga dimensi merupakan salah satu topik matematika yang sering dianggap 

abstrak dan sulit dipahami oleh siswa sekolah dasar. Hal ini disebabkan karena siswa harus mampu 
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membayangkan dan memahami bentuk ruang secara visual, yang memerlukan kemampuan spasial yang 

belum berkembang secara maksimal pada usia tersebut (Wulandari & Pratama, 2021). Selain itu, 

kurangnya media pembelajaran yang efektif dan menarik menjadi salah satu hambatan utama dalam 

penyampaian materi ini. Menurut Hidayati et al. (2023), penggunaan media pembelajaran yang kurang 

variatif dan hanya mengandalkan metode ceramah menyebabkan siswa menjadi kurang aktif dan 

kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang. 

Masalah lain yang kerap muncul adalah rendahnya motivasi belajar siswa terhadap materi 

matematika khususnya bangun ruang tiga dimensi. Kondisi ini diperparah oleh kurangnya keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran serta minimnya interaksi yang merangsang kreativitas dan pemikiran 

kritis (Santoso & Lestari, 2022). Hal ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang digunakan belum 

sepenuhnya mampu mengakomodasi kebutuhan belajar siswa masa kini yang lebih cenderung tertarik 

pada media digital dan visual interaktif. Selain itu, keterbatasan dalam penggunaan teknologi oleh 

pendidik juga menjadi kendala. Murni et al. (2024) mengembangkan video pembelajaran berbasis animasi 

untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa, namun implementasinya memerlukan 

pelatihan dan adaptasi dari guru. 

Di sisi lain, meskipun media video animasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan hasil 

belajar, seperti yang ditemukan oleh Liyana (2025) dalam penelitiannya mengenai materi Sistem 

Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV), namun efektivitasnya sangat bergantung pada kualitas konten 

dan keterlibatan siswa. Lebih lanjut, Putri et al. (2023) dalam analisis kebutuhan siswa kelas VIII terhadap 

media animasi interaktif dalam pembelajaran Teorema Pythagoras menemukan bahwa mayoritas siswa 

membutuhkan media pembelajaran digital untuk membantu mereka memahami materi matematika. Hal 

ini menunjukkan adanya permintaan yang tinggi terhadap media pembelajaran yang lebih interaktif dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Namun, penggunaan media video animasi juga memiliki tantangan tersendiri. Gritz et al. (2025) 

dalam studi mereka mengenai elemen visual dalam video edukasi menemukan bahwa kompleksitas 

visual yang tinggi dapat menyebabkan peningkatan frekuensi jeda, pengulangan, dan bahkan 

penghentian sesi oleh pengguna. Ini menunjukkan bahwa desain video pembelajaran harus 

mempertimbangkan tingkat kompleksitas visual agar tidak menghambat proses belajar siswa. Efektivitas 

pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun ruang tiga dimensi, dipengaruhi oleh 

sejumlah faktor yang saling berinteraksi. Salah satu faktor utama adalah kemudahan akses terhadap 

media pembelajaran berbasis digital. Menurut Safitri et al. (2022), ketersediaan media pembelajaran yang 

dapat diakses kapan saja melalui platform seperti YouTube sangat membantu peserta didik dalam 

memahami konsep-konsep matematika yang kompleks. Media ini memungkinkan siswa untuk belajar 

secara mandiri di luar jam pelajaran dan mengulang materi yang belum dikuasai.  

Selain itu, kemampuan visualisasi peserta didik menjadi faktor penting dalam memahami konsep 

geometri tiga dimensi. Wulandari dan Susanti (2021) menegaskan bahwa media animasi dapat 

memfasilitasi siswa dalam membayangkan bentuk dan hubungan antar bangun ruang secara lebih 

konkret dibandingkan metode pembelajaran konvensional yang cenderung abstrak. Hal serupa 

disampaikan oleh Suhra et al. (2023) yang menyebutkan bahwa video animasi matematika berkontribusi 

dalam meningkatkan kemampuan spasial siswa, khususnya dalam memahami bentuk dan ukuran 

bangun ruang. 

Motivasi belajar siswa juga memiliki peranan besar terhadap keberhasilan pembelajaran berbasis 

media digital. Kamalia dan Rahmadhar (2023) menemukan bahwa siswa yang belajar menggunakan 

media animasi menunjukkan minat belajar yang lebih tinggi serta mengalami peningkatan hasil belajar 

matematika secara signifikan. Penelitian Nadela dan Asyhar (2023) mendukung temuan tersebut, 

menyatakan bahwa penggunaan video YouTube mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa karena 

media ini dianggap lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik generasi digital. 

Selain faktor peserta didik, kompetensi guru dalam memanfaatkan media digital menjadi faktor 

penentu lain. Yuliana dan Sari (2022) menyatakan bahwa keberhasilan implementasi media animasi 

dalam proses pembelajaran dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam memilih, mengelola, dan 
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menyajikan materi pembelajaran melalui media tersebut secara efektif. Hal ini diperkuat oleh Sitompul et 

al. (2024) yang menunjukkan bahwa respon positif siswa terhadap media animasi sangat bergantung pada 

cara guru mengemas pembelajaran serta menyampaikan materi melalui video animasi. Dengan 

mempertimbangkan berbagai faktor tersebut, dapat disimpulkan bahwa efektivitas media YouTube 

animasi dalam pembelajaran bangun ruang tiga dimensi ditentukan oleh aspek aksesibilitas media, 

kemampuan visualisasi peserta didik, motivasi belajar, dan kompetensi guru. Untuk itu, pengembangan 

media pembelajaran digital perlu diiringi dengan pelatihan guru serta perancangan media yang sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik agar dapat mengoptimalkan hasil belajar di era digital saat ini. 

   

Metode  
Penelitian ini menggunakan metode pendekatan deskriptif kualitatif dengan pengumpulan data melalui 

observasi, wawancara dan studi pustaka. Menurut (Ardiansyah dkk ., 2023). Penelitian kualitatif adalah 

suatu metode yang digunakan untuk memperoleh data yang bersifat deskriptif, yaitu berupa penjabaran 

dari hal-hal yang diamati oleh peneliti terhadap subjek maupun objek penelitian. Metode ini fokus pada 

pengamatan terhadap individu secara nyata dan menyeluruh, tanpa adanya pengaburan atau perubahan 

fakta. Oleh karena itu, pendekatan ini dipilih dalam upaya mengungkap fenomena atau fakta mengenai 

strategi pemanfaatan media YouTube animasi untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam mata 

pelajaran Matematika di tingkat SD. Selain itu, metode kualitatif juga berperan penting dalam menyajikan 

detail hasil penelitian secara mendalam, serta membahas teori pembelajaran dengan data yang ditemukan 

selama proses penelitian. Pelaksanaan wawancara dilakukan di SDN GUNGGUNG 1, Desa gunggung 

barat, kecamatan batuan, kabupaten sumenep. Dengan beberapa sumber yang dianggap penting untuk 

memperoleh data yang akurat dan komprehensif. Narasumber tersebut meliputi guru wali kelas yang 

memiliki peran langsung dalam membimbing dan mengawasi siswa, wali murid yang mewakili 

perspektif keluarga, serta 15 siswa kelas VI SDN GUNGGUNG 1 yang terdiri dari 5 laki-laki dan 10 

perempuan sebagai sumber informasi utama. Wawancara ini bertujuan untuk menggali berbagai 

pandangan, pengalaman, dan informasi yang berkaitan dengan topik penelitian secara mendalam dan 

menyeluruh. Proses ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai situasi dan kondisi 

yang sedang diteliti. 

Penelitian ini juga berupaya untuk memahami bagaimana pemanfaatan media YouTube animasi 

dapat meningkatkan keterlibatan belajar siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Dalam proses 

pembelajaran di kelas VI SDN GUNGGUNG 1, guru menghadapi tantangan rendahnya partisipasi aktif 

siswa , terutama ketika menggunakan metode konvensional seperti ceramah. Untuk menjawab tantangan 

tersebut, media pembelajaran interaktif seperti YouTube mulai diterapkan sebagai alternatif yang lebih 

menarik dan menyenangkan bagi siswa. 

 

Hasil dan Pembahasan 
Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas, wali murid, dan siswa kelas VI di SDN 

Gungung 1, pembelajaran matematika khususnya pada materi bangun ruang dengan memanfaatkan 

media YouTube berjalan dengan baik dan mendapat respons positif dari peserta didik. Kami 

menggunakan beberapa video pembelajaran dari YouTube yang telah dipilih sebelumnya, dengan 

durasi rata-rata 5–7 menit per video. Video tersebut menampilkan animasi tiga dimensi tentang 

bentuk-bentuk bangun ruang seperti kubus, balok, limas, kerucut, dan tabung, lengkap dengan 

penjelasan bagian-bagian seperti titik sudut, rusuk, dan sisi. 
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Gambar 1: Media Youtube Animasi 

 

Proses pemutaran video dilakukan menggunakan alat komunikasi/handphone di dalam kelas. 

Saat video diputar, peserta didik terlihat antusias, duduk dengan tenang, dan fokus menyimak 

tayangan. Guru sesekali menghentikan video di bagian tertentu untuk menjelaskan ulang materi dan 

memberikan pertanyaan singkat kepada peserta didik. Sebanyak 10 dari 15 peserta didik mampu 

menjawab dengan benar saat diminta menyebutkan nama-nama bangun ruang yang ditampilkan di 

layar. 

 

 
Gambar 2: antusias siswa terhadap media Youtube 

 

Setelah menonton video, guru meminta peserta didik untuk menggambar ulang bangun ruang 

beserta bagian-bagiannya di papan tulis. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa sekitar 2 peserta 

didik berhasil menggambarkan bentuk bangun ruang dengan benar dan menuliskan nama bagian-

bagiannya sesuai yang dipelajari dari video. Hal ini menunjukkan bahwa media YouTube membantu 

peserta didik dalam memahami visualisasi bentuk bangun ruang yang selama ini dianggap sulit. 

 

 
Gambar 3: wawancara wali kelas 

 

Wali kelas VI Moh. Kusnadi, menyatakan bahwa sebelumnya pembelajaran bangun ruang 

hanya menggunakan media gambar di buku paket dan papan tulis. Hal ini sering membuat peserta 

didik kesulitan membayangkan bentuk asli bangun ruang karena bersifat dua dimensi. Guru mengaku 

bahwa materi bangun ruang termasuk salah satu materi yang cukup sulit dipahami peserta didik 

karena membutuhkan kemampuan visualisasi yang baik. Moh. Kusnadi menyatakan bahwa setelah 

mencoba menggunakan media YouTube yang berisi animasi tiga dimensi tentang bangun ruang, 
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peserta didik terlihat lebih antusias dan mudah memahami materi. Menurut guru, tampilan visual 

animasi yang bergerak dan berwarna-warni membuat peserta didik lebih fokus memperhatikan 

pembelajaran. Selain itu, peserta didik juga lebih aktif dalam menjawab pertanyaan dan berani 

berdiskusi tentang bentuk serta bagian-bagian bangun ruang yang ditampilkan dalam video. Secara 

keseluruhan, guru menyatakan bahwa media YouTube efektif digunakan dalam pembelajaran 

matematika materi bangun ruang. Media ini membantu meningkatkan pemahaman peserta didik, 

membuat suasana belajar lebih hidup, serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Guru berharap ke depan bisa memanfaatkan media serupa untuk materi-materi lain yang juga 

membutuhkan visualisasi. 

 

 
Gambar 4: wawancara wali siswa 

 

Wawancara dilakukan dengan wali siswa ibu nariyah, kelas VI SDN Gungung 1 untuk 

mendapatkan pandangan mereka mengenai penggunaan media YouTube sebagai sarana belajar di 

rumah. Sebagian besar wali siswa menyambut positif pemanfaatan video pembelajaran tersebut karena 

membantu anak-anaknya lebih mudah memahami materi yang diajarkan di sekolah. Para wali siswa 

mengungkapkan bahwa anak-anak mereka menjadi lebih termotivasi untuk belajar karena video 

pembelajaran yang berisi animasi menarik dan penjelasan yang mudah dipahami. Beberapa wali siswa 

juga mengaku terbantu karena dapat mendampingi anak belajar dengan materi yang sudah tersedia 

secara visual, sehingga mereka lebih yakin anaknya memahami pelajaran dengan baik. 

Wali siswa berharap metode pembelajaran seperti ini dapat terus dikembangkan dan 

dioptimalkan, karena menurut mereka, penggunaan media digital seperti YouTube mampu 

mempermudah proses belajar anak dan menambah variasi dalam metode pembelajaran yang biasanya 

hanya menggunakan buku tulis dan ceramah guru. Namun, terdapat beberapa kendala selama proses 

pembelajaran. Jaringan internet di sekolah kurang stabil, serta minimnya sarana dan prasarana di SDN 

GUNGGUNG 1 sehingga kami harus mengunduh video terlebih dahulu agar bisa diputar secara 

offline. Selain itu, salah satu kendala teknis yang dihadapi adalah laptop pendidik yang digunakan 

untuk memutar video pembelajaran mengalami kerusakan atau mati mendadak. Kondisi ini sempat 

menghambat jalannya pembelajaran karena guru tidak dapat langsung memutar video secara lancar. 

Secara umum, hasil observasi menunjukkan bahwa pemanfaatan media YouTube dalam 

pembelajaran matematika materi bangun ruang di SDN Gungung 1 memberikan dampak positif 

terhadap pemahaman peserta didik. Media ini membuat peserta didik lebih mudah memahami bentuk 

dan karakteristik bangun ruang melalui tayangan visual bergerak, meningkatkan keaktifan siswa saat 

berdiskusi di kelas, serta menumbuhkan rasa percaya diri dalam menjawab pertanyaan. Suasana 

belajar menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan tidak monoton seperti biasanya. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media YouTube animasi dalam 

pembelajaran bangun ruang tiga dimensi memberikan dampak positif yang signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Sutrisno et al. (2023) yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran digital, terutama yang mengandung unsur animasi dan visual interaktif, 

mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika secara efektif. Visualisasi animasi membantu 
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siswa dalam membayangkan bentuk dan sifat bangun ruang secara lebih konkret, sehingga konsep 

yang awalnya abstrak menjadi lebih mudah dipahami (Wulandari & Pratama, 2021). Selain itu, angket 

respon dan observasi aktivitas belajar menunjukkan bahwa siswa lebih antusias dan aktif saat 

pembelajaran menggunakan media YouTube animasi. Motivasi belajar yang meningkat ini didukung 

oleh lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, sesuai dengan teori Mayer (2020) tentang 

multimedia learning yang menekankan pentingnya penyajian informasi secara dual coding (visual dan 

verbal) untuk memperkuat proses kognitif. Kondisi ini memungkinkan siswa tidak hanya menjadi 

penerima pasif, tetapi juga aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. 

 

Simpulan  
Berdasarkan analisis data hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media YouTube 

animasi dalam pembelajaran bangun ruang tiga dimensi, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

ini memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman konsep 

matematika siswa. Gap analysis yang dilakukan terhadap dua metode pembelajaran berbasis video 

animasi menunjukkan bahwa metode yang menggabungkan demonstrasi visual langsung dengan 

narasi penjelasan konseptual lebih efektif dibandingkan metode yang hanya menggunakan salah satu 

pendekatan. Selain itu, data observasi dan angket respon siswa memperlihatkan bahwa media YouTube 

animasi mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Temuan ini mendukung pendapat Sutrisno et al. (2023) 

bahwa penggunaan media pembelajaran digital yang tepat dapat memperbaiki kualitas pembelajaran 

dan hasil belajar siswa di sekolah dasar. 
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