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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.
Sebagai solusi permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengambangkan Media Pembelajaran Sains Untuk Siswa Kelas V yang dirancang
untuk memvisualisasi materi-materi sains kelas V dengan pendekatan yang
komunikatif dan menyenangkan. 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 pada kelas V serta dapat secara signifikan
meningkatkan pemahaman konsep serta minat belajar siswa kelas V. Hal ini terlihat
dari skor siswa menunjukan minat dan antusianisme yang tinggi saat menggunakan
media ini, dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa antara post-test dengan
pre-test bahwa siswa lebih mudah memahami.

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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ABSTRACT

Science learning in fifth-grade students often encounters obstacles such as
low learning interest and difficulties in understanding abstract concepts. These
conditions impact student achievement and result in minimal active participation
during the learning process. Therefore, innovation in instructional media is
necessary to effectively enhance students’ understanding and motivation. As a
solution to these issues, this study aims to develop a science learning media for
fifth-grade students designed to visualize science materials using a communicative
and engaging approach. This research employs the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) model, which includes the stages of conceptualization, design,
material collection, assembly, testing, and distribution. The effectiveness of the
media is evaluated through pre-tests and post-zests to assess students’ conceptual
understanding, along with response questionnaires to measure Students’ motivation
and satisfaction with the media.

The results indicate that the use of interactive 2D animation as a science
learning medium significantly improves conceptual understanding and learning
interest among fifth-grade students. This is evident from the increased test scores
and the students’ high enthusiasm and engagement while using the media.

This media provides a more engaging and comprehensible learning
experience and can be utilized by teachers and elementary education institutions as
an alternative learning tool. The study also recommends further development by
incorporating more advanced interactive features and expanding its use to other
subjects to enhance overall learning effectiveness.

Keyword: 2D animation, instructional media, science, interactive, fifth-grade
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