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INTISARI

Pembelajaran mata pelajaran sains pada siswa kelas V sering mengalami

kendala berupa rendahnya minat belajar dan kesulitan dalam memahami konsep-

konsep yang bersifat abstrak. Kondisi ini berpengaruh pada hasil belajar yang

kurang optimal serta minimnya partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran

berlangsung. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam media pembelajaran yang

mampu meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa secara efektif.

Penelitian ini menerapkan metode pengembangan media pembelajaran berbasis

animasi 2D interaktif dengan menggunakan model Multimedia Development Life

Cycle (MDLC), yang mencakup tahap konseptualisasi, desain, pengumpulan

bahan, perakitan, pengujian, dan distribusi. Efektivitas media diuji melalui pre-

test dan post-test untuk melihat peningkatan pemahaman siswa, serta angket

respon guna mengukur motivasi dan kepuasan siswa terhadap media yang dibuat.

Hasil penelitian mengindikasikan bahwa penggunaan animasi 2D interaktif

sebagai media pembelajaran sains dapat secara signifikan meningkatkan

pemahaman konsep serta minat belajar siswa kelas V. Media ini memberikan

pengalaman belajar yang lebih menarik dan mudah dipahami, sehingga dapat

digunakan oleh guru dan lembaga pendidikan dasar sebagai alternatif media

pembelajaran. Penelitian ini juga menyarankan pengembangan lebih lanjut dengan

menambahkan fitur interaktif yang lebih canggih dan penerapan pada mata

pelajaran lain untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan.

Kata kunci: Animasi 2D, media pembelajaran, sains, interaktif, siswa kelas V
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ABSTRACK

Learning science subjects in grade V students often experiences obstacles

in the form of low interest in learning and difficulty in understanding abstract

concepts. This condition affects the learning outcomes that are less than optimal

and the lack of active participation of students during the learning process.

Therefore, innovation is needed in learning media that can effectively increase

students' understanding and motivation to learn. This research applies an

interactive 2D animation-based learning media development method using the

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) model, which includes

conceptualization, design, material collection, assembly, testing, and distribution

stages. The effectiveness of the media was tested through pre-test and post-test to

see the improvement of students' understanding, as well as a response

questionnaire to measure students' motivation and satisfaction with the media

created. The results indicate that the use of interactive 2D animation as a science

learning media can significantly improve the understanding of concepts as well as

learning interest of grade V students. This media provides a learning experience

that is more interesting and easy to understand, so it can be used by teachers and

basic education institutions as an alternative learning media. This research also

suggests further development by adding more advanced interactive features and

application to other subjects to improve overall learning effectiveness.

.

Keyword: 2D animation, learning media, science, interactive, grade V students
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