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1.1 Latar Belakang

Penggunaan media pembelajarmn inovatif semakin menjadi kebutuhan
penting untuk meningkatkan kualitas. pembelajaran, terutama dalam  mata
pelajaran sains di tingkat sekolah ﬂant Banyik siswa kelas V mengalami
kesulitan dalam memashami konsep-konsep sains m bersifal abstrak ketika
hanya mmlkm untpﬂp pumlm] konvensicnal. Hal-ini menyebabkan
rendahnyn minat dan hasil belajar IP'A pada siswa. Oleh sehab itn. dibutuhkan
‘media pembelajaran vang dapat memvisualisasikan materi secara lebih menarik
dan interakeif agar memuRahan pemahaman siswa [1].

S‘l}.ﬂtmu pendekatan yang telah mendapatkan wﬁﬁﬂ%ﬂﬂiﬂh
penggunaan animasi dua dimensi (2D) dalam media pembelajaran sains, Animasi
21] nmﬂm;hu representasi visual yang dimamis dari konsep-konsep iimm]l,
! kan' siswa untuk melihat proses dun interaksi yang mungkin sulit
di;uhmm melalui teks atau gambar statis. Dengan demikian, animasi 2D

hmnm meningkatkan pemahaman dan motivasi Hqt’uipm
m miiﬁm mmﬂﬁksplmﬂﬁm pEnggnman animasi

(202 I;] rrmnunynﬁan Hlmru peng:gmmn video ammnn-ﬁllam pembelajaran sains
di sekolah dasar dapat meningkatksn hasil belajar siswa dan mendorong
pemikiran kritis mereka [7]. Selain itu. pméﬁtﬁn"iﬂ-!;:h Wulansari dan Suarni
{2022} menemukan hahwa model pembelajaran berbasis olak yvang didukung oleh
animasi dapat meningkatkan hasil belajar sains siswa [3].

Inovasi berbasis leknologi menjadi salah satu pendekatan vang mulai
dikembangkan dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Salah satu media vang dinila potensial adalah animasi 2D

interaktif yang mampu menyajikan mater] secara visual, dinamis, dan komunikatif.



Media jenis ini dinilai mampu membangun suasana belajar vang lebih
menarik don menvenangkan, sertn mendorong keterlibatan aktif siswa dalam
memahami konsep sains secara kontekstual [4].

Meskipun demikion. terdapat kesenjangan antara penerapan animasi 2D
dalam pembelajaran sains dan pemahaman mendalam tentang bagaimana animasi
terscbut mempengaruhi proses belajar siswi terutama di tingkat sekolah dasar.
Beberapa studi sebelumnya lebih ﬁuﬂﬁﬂ.nﬁmls pembuatan animasi atau
penerapannys di tingknl pendidikan finggi, sementara sedikit penelitian yang
secara khusus menelity m mlmilﬂ pada pﬂmbm sains untuk siswa
kelas lima sekolah m Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk
mengembangkan madhwnhﬂa]mn berbasis Miﬂiﬁﬂuﬂi metode Model.
Design, Learn, Create (MDLC), Metode ini menawarkan w kerja yang
sistemutis dalom perancangan dan pengembangan media pembelajaran, mulai dori
perencanaan hingga evalussi. Dengan menerspkan MDLC, dibarapkan media
pembelgjaran animasi 2D yang dihasilkan dapat memenubi kebufuhan
pembelajaran sains di kelus lima sekolah dasar secarz efektif [5].

Manfaat dari penelitian ini diharpkan dapat memberikan wawssan bagi
pendidik dan pengembang media pembelajaran mengenai efekfivitas animasi 2D

datam meningkatkon pemahiman &l. motivasi wfﬂﬁiﬂ: h.lm. Selain itu,
hasil pmdiluu ihpltmﬂﬁ dasar bagi pengembangan kurikulum dan
nbelajars meﬁhmfdan nﬂlﬂhﬂmhwm sehingga proses

heim_}ar mengajar menjadi lebih efekiaf dan menym‘_gﬁm.

Kegiatan penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya pengembangan
media pembelajaran animasi 2D sebagai solusi stas rendahnya minat dan
pemahaman siswa dalam pelajaran [PA. Tujuan utama dari kegiaton im adalah
untuk mengetabui seberapa besar pengaruh penggunaan onimasi 2D terhadap
pemahaman konsep, minat, dan motivasi belajar siswa kelas V sekolah dasar.
Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi dalam
pengembangan media pembelajaran visual di tingkat pendidikan dasar,



1.2 Perumusan masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat dirumuskan
permasalahan dengan bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis
animasi 2D terhadap peningkatan pemahamon konsep, motivasi, dan minat belajar
siswa kelas V dalam mata pelajaran Sains di kelas V 5D Negeri Gemawang?

1.3 Tujuan Penelltian
Adapun tajuan dart penelitian im adalah:

Adanya penelitian ini bertujilan untuk mengetahii sejauh mana pengaruh
penggunaan media pembelyjaran berbasis animasi 2D terhadap  peningkatan
pemahaman hmp dalam mpﬁhh;nsami pada siswil kelas ¥ sekolah dasar di
SD Negeri Gemawang, dengan mempertimbangkan efektivites medin tersebut dalam

menyampaikan materi secara ¥tsual guna mendukung proses pembelajaran yang lebih
mnm‘ﬁ. dan mudal dipahami, Fokus pada siswa kelas V &ﬁﬁ:hm;nhynjang
ini konsep sains mulai bersifat lehih abstrak dan siswa memiliki kemampisan kognitif
yang mulﬁ:' ‘matang untuk menerima pembelajaran  berbasis lehml’ﬁ,, an]ﬁﬂggn
diharapkan penggunaan media animasi 2D dapat menmgkalkaﬂ. motivasi dan minat
belajar secarn optimal

1.4 Batasan Masalah

&Fpﬁuﬁﬁn Eﬁuﬂqﬁtﬁihndnn menghmﬂﬁmi Ht yang akurat. maka
ruang lingkup penelitian dibatasi pada hal-hal herikut-

I, Penelitian ini hanya dilaksanakan pa»du siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri

Gemawang sebagai subjek penelitia
Media pembelajaran yang dxgundi.nn udﬂ]nh animasi 21} vang dikembangkan

b=

khusus untuk materi pelajaran sains kelas V, dengan topik tertentu waitu
“Sumber Daya Alam”™.

3. Variabel yang dianalisis meliputi pengaruh penggunaan media animasi 2D
terhadap peningkatan pemahaman konsep, motivasi belajar, dan minat belajar
siswa dalom mata pelajaran sains,

4. Responden penelitian i terbatas pada 19 siswa kelas V di 5D Negen



Gemawang.

1.5 Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak nyata, baik dan segi
teknis maupun non-feknis. khususnya dalam mendukung proses pembelajaran IPA di
sekolah dasar melalui penggunaan media animasi 2D. Manfaat yang ditawarkan
bersifat langsung bagi pihak-pihak yvang terfibat dalam duma pendidikan, khususnya
pengguna dan lembaga yang menjadi objek penerapan miedia ini.

|. Manfaat Teknis

A. UntukGuru 8D Negeri Gemawang : Guru dapat memperoleh media bantu
pngfnkt:s dan mm&hm mengajar [PA Im visunlisasi melalui
animasi 2D, penyampaian materi yang selema ini sulit dijelaskan secara verbal
dapat dilakukan secara lebih mudah dan jelas.

B. m-:_ﬁ&ninh Dasar (8D Negen Gemawang) : Sekoloh memperoleh sam.
bentuk inovasi media pembelajaran digital yang bisa digunakan secar
bcﬂahn_;uhn. Hal ini sekalipus mendukung upaya peningkatan ku:!ﬁtil,p:‘ums
bel nengajar di era digital.

& UI:MWE Media Pembelajarun ¢ Hasil penﬂliﬁmﬁdapﬂm_ladl
scuan atnu referensi bagi pihak lain yang m,g_l.umeugmﬂuugﬁn.n media
edukasi scrupa, terutama dalam merancang animas yang elaras dengan
kurikulum dan karakeristik siswa sekolah dasar.

2. Manfaat Non-Teknis

A. Untuk Siswa Kelas V 8D Negeri Gemawang : Siswa akan terbantu dalam
memahami materi sain;s.de.n.g:;n cam y:mgh:blh mfn.].renangkan dan tidak
membosankan. Animasi yang menarik juga dapat membangkitkan semangat
belajar serta memperkuat daya serap terhadap konsep-konsep IPA yang
dipelajari.

B. Untuk Instansi Pendidikan { Dinas Pendidikan Wilsyah Setempat)

Penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan dalam penyusunan kebijakan
pengembangan metode dan media pembelajaran berbasis digital di tingkat



direplikasi di sekolah-sekolah lain yang memiliki tantangan serupa dalam
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