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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital 

berbentuk animasi 2D guna membantu siswa kelas 1 SDN 1 Sungai Pulau dalam 

memahami materi pengenalan huruf dan membaca kata sederhana. Latar belakang 

penelitian ini adalah rendahnya minat belajar siswa pada pembelajaran 

konvensional yang masih dominan menggunakan metode ceramah dan penugasan. 

Untuk itu, diperlukan media alternatif yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini, salah satunya adalah media video animasi. 

Pada proses pengerjaan penelitian ini ada enam tahapan, yaitu: konsep, 

perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Teknik 

animasi yang digunakan adalah animasi path, di mana objek bergerak mengikuti 

jalur tertentu sesuai skenario pembelajaran yang telah dirancang. 

Hasil akhir dari pengembangan ini adalah sebuah video animasi edukatif 

berdurasi 6 menit 15 detik yang berisi materi pengenalan huruf dan pembacaan kata 

sederhana. Video diuji kepada 16 siswa dan 1 guru kelas. Berdasarkan hasil 

evaluasi, animasi yang dikembangkan mendapatkan respon sangat positif dari siswa 

dan guru. Animasi dinilai menarik, mudah dipahami, serta mampu meningkatkan 

semangat dan minat belajar siswa. 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis animasi 2D ini dapat 

menjadi solusi alternatif yang efektif untuk mendukung proses pembelajaran di 

sekolah dasar, khususnya dalam mengenalkan literasi awal kepada siswa kelas 1. 

 

Kata Kunci: Animasi 2D, Media Pembelajaran, Video Edukasi, Teknik Animasi 

Path, Pengenalan Huruf, Membaca Kata Sederhana, Siswa Kelas 1 SD. 

 

 

 

 



 

 

xvi 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to develop a digital learning medium in the form of 2D 

animation to assist first-grade students at SDN 1 Sungai Pulau in understanding 

the introduction of letters and reading simple words. The background of this 

research is the low learning interest of students in conventional teaching methods, 

which are still dominated by lectures and assignments. Therefore, an alternative 

medium that is engaging, interactive, and suitable for early childhood learners is 

needed—one such medium is educational video animation. 

In this research process, there are six stages: concept, design, material 

collecting, assembly, testing, and distribution. The animation technique used is path 

animation, where objects move along a specific path according to the designed 

learning scenario. 

The final product is a 6-minute and 15-second educational video animation 

containing material on letter recognition and reading simple words. The video was 

tested with 16 students and 1 class teacher. Based on the evaluation results, the 

animation received very positive responses from both students and the teacher. It 

was considered attractive, easy to understand, and effective in increasing student 

enthusiasm and learning interest. 

Thus, this 2D animated learning media can serve as an effective alternative 

solution to support the learning process in elementary schools, particularly in 

introducing early literacy to first-grade students. 

Keywords: 2D Animation, Learning Media, Educational Video, Path Animation 

Technique, Letter Recognition, Reading Simple Words, First Grade Students. 

 

 


