BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi digital pada era saat ini memberikan dampak

vang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk di bidang
pendidikan. Dalam konteks pendidikan modern, integrasi teknolom ke dalam
proses pembelajaran telah menjadi kebutuh,

ebutuhan yang esensial untuk mendukung
efiektivitas pm}mlm matert. ﬂninlr_ lﬂn. ‘mats pelajgran yang menuntut
perml'l.umﬂiﬁﬂbp secara visual dan abstrak sdalah Hmu Pengetahuan Alam
(IPAJ. terutamia plﬁjm sekolah dasar. Uniuk mengatasi hal tersebut.
‘media visual seperti mimuliﬂ interaktif teldh terbukti dapst mempermudah
siswa dulam memahami konsep-konsep IPA yang bersifit kompleks [1].

Pendekatan pembelsjaran tradisional, seperti metode ceramah dan
m buku teks. masih umuom digonakan di bﬂw aﬂ.ﬂp&w
termasuk di SD Negeri Gemawang. Kondisi ini berdampak pada kurangnya
km-m'a secara aktif dalam proses belajar serta myull!lhnmereka
dulmmmhmnmlcnmpemsmmpmmn siklus air, dan sumber daya
-alam [2]. Penggunaan animasi 2D memberikan solusi karena menggabungkan
.-ﬁ-“m visual, audio, dan interaksi yang mampu menimgkatkan daya tarik siswa
I-Hhudup pmhulqm

i hasil studi terdahulu menunjukkan balwa penggunaan animasi
|nu'ikﬂ'n!milﬁ MN sigmi fikan dalam pmmgkala.n hasil belajar

siswa. Salah satunya adalah penelition yang dilﬂhﬁnn oleh Sari dan Yatri
{2023) dengan _]ud‘l,ﬂ Wﬁu w Mﬂﬂﬁ. Aplikasi Canva untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia SIB’WII Sekolah Dasar” vang
menyatakan bahwa video animasi berbasis Canva mampu menimgkatkan
pemashaman dan minat belajar siswa secara signifikan [3). Di sisi lain, hasil
peneliian oleh Proyuda (2020) dengan judul “Pengaruh Media Interaktif
Animasi terhodap Hasil Belajor IPA di SDN 134416 Tanjunghbalai”, juga
memperkual temuan tersebut, dengan menunjukkan bahwa media animasi
memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman siswa terhadap maten IPA




[4]. Temuan-temuvan ini memperelas pentingnyva  pemanfaatan media
pembelajaran vang inovatif dalam konteks pendidikan dasar.

Pengmmaan animasi 2D interaktif memberikan altematif vang lebih
komunikatif dalam menyampaikan materi sains. Visualisasi proses ilmish
sepert] daur air, sistem pernapasan. atau fotosintesis menjadi lebih konkret dan
mudzah dimengerti oleh siswa. Tak hanya itu, unsur interaktif yvang ditapamkan
dalam animasi memungkinkan siswa lebth aktif berpartisipasi dalam kegiatan
belajar. Prasetyo, M. R. (2023). Efektivitas Animasi 2D Interaktif dalam
Meningkatkan Hasil Belajar Saifis Sisws Sekolah Dasar. Politeknik Negeri
Media Km:mﬂ .Ilhﬂu. mm bahwa pé&ehﬁn ihi mampu meningkatkan

penguasaan konsep siswn. secara signifikan dibandingkan metode tradisional
15}

Inovasi berbasis teknologi menjadi salah safu pendekatan yang mulai

dikembangkan dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan efektivitas
W’Jm_ Salah satu media yang dinilai potensial n]llﬂl animasi 2D
imterpktif yang maompo  menyajikon  materi  secara #IS‘Eﬂ. dinamis, dan
hmmw Media jenis ini dinilai mampu membangun suas:ni belajar vang
lebih menarik dan menyenangkan, serta mendorong keterlibatan akiif siswa
dalam memahami konsep sains secara kontekstual [6].

Kegiatan penelitian ini dilatarbelakangi oleh penfingnyn pengembangan
:mﬁdm pembelajaran interaktif sebagai solusy dﬁ :u:llﬂlugl minat dan

pemuhaman siswa dalam pelajaran IPA. Tujuan utama dari kegiatan ini adalah
untuk mengetahui seberapa hm‘peﬂganm penggunaan animast 20 imerakiif
terhadup pemahaman konsep, minat, dan muﬁﬂmr siswa kelas V sekolah
dasar. Dengan demikian, hasil pmﬂm:ﬂdxhﬂupklh memberikan kontribusi
dalam pengembangan media pembelajoran visual di tingkat pendidikan dasar.
1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masaloh di atas maka dopat dirumuskan
permasalahan dengan bagaimana pengaruh pengpunaan media pembelajaran

berbasis animasi 2D interaktif terhadap peningkatan pemahaman konsep,
motivasi, dan minat belajar siswa kelas V dalam mata pelajaran Sains di kelas
V 5D Negeri Gemawang?



1.3 Tujuan Penelitian

Adapun penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh  mana
pengaruh penggunasn media pembelajaran berbasis animasi 2D interaktif
terthadap peningkatan pemahaman konsep dalam mata pelajaran sains pada
siswa kelas V (lima) Sekolah Dasar di SD Negeri Gemawang, dengan
mempertimbangkan efektivitas media tersebut dalam menyampaikan materi
secara visual dan mteraktif guna mendukung proses pembelajaran vang lebih
menarik dan mudah dipahami

1.4 Batasan Masalah

Agar penelinan ini mmiﬁtm dan menghasilkan.data yang okurat,
mikis ruang lingkup penelitian dibatasi pada hal-bal berikut:

. Materi yanyg digunakan dalam penelitian ini adalsh materi IPA kelas V
semester | sesual korikuliin yang berlaku di sekolah dasar.

2. Media yang dikembangkan dan digunakan adalah media animasi 2D
-jh“til'}rnng dirancang khusus uniuk mater tersebut: .

3. Responden penelitian ini ferbatas pada 19 siswa kelas V' di SD Negeri
Gemawang.

Penelitian ini tidak membahas media pembelajran lain selain animasi
2D imtersktif, dan tidak mengkaji foklor eksternnl Inin yang mempengaruhi
proses belajar siswa, seperti faktor lingkungan hdl;m'-rhn.hmkmﬂik individu
SLEWIL

1.5 Munfaat penelitian
Penelitian ini diharpkan dapat memberikan dampak nyata. baik dari
serl  teknis maupun non-teknis, khususnya dalam mendukung proses
pembelajaran [PA di sekolah dassr melalui penggunaan media animasi 20
interaktif. Mantaat yang ditswarkan bersifat langsung bagi pihak-pihak yang
terlibat dalam dunta pendidikan, khosusnya pengmuna dan lembaga yang
menjadi objek penerapan media ini.



Manfaat Teknis

A. Untuk Guru 5D Negen Gemawang : Guru dapat memperoleh media bantu
yang praktis dan menarik dalam mengajar [PA. Dengan visualisasi melalui
animasi 2D, penyampaisn maten yang selama ini sulit dijelaskan secara
verbal dapat difakukan secara lebih mudah dan jelas.

B. Untuk Sekolah Dasar (8D Negen Gemawang) : Sekolah memperoleh satu
bentuk movasi media pembelajaran digital vang bisa digunakan secara
berkelanjutan. Hal ini sekaligus qﬂr.hhmg upaya peninghkatan kualitas
proses belaju:-mgajar di ern digital.

C. Untuk Péngembang Media Pembelsjaran © Hasil penelition ini dapat
maqntﬁumun mw hlgpﬂlﬂi: tain yang ingin mengembangkan

: lﬁuﬂﬁ. edukasi serupa, terutama dalam merancang animasi inferaktif yang
selaras dengan kurikulum dan karakteristik siswa sekolah dasar.

‘Manfaat Non-Teknis

A MSE\H Kelas V SD Negeni Gemowang : Siswa akan terbe u dalam
memahami materi suins dengan carn yang lebih metwcmngkmdmﬂﬁk
.mlﬁﬁumka.n Animosi yang menank juga dapat mmlhw{(m
-semangal belajar sertn memperkuat dayn serap terhadap konsep-konsep
IPA yang dipelajari.

B. Untuk Instansi Pendidikan (Dinas Pendidikan Wilsyah Sctempat)
Penelitian ini dupnt menjadi bahan pertlmbnnm m]:leuym;m
mmm dan media pembelajaran- berbasis
digal i ingat sekolah dasar,gun mendorong iliaspendicikan
mghﬁfhnﬂa‘phﬂeﬂﬁﬂmpakmﬂmnmm

Untuk Pendidikan Dasar Se¢rs Umum: Kajian ini memberikan
kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran visual interakdf vang aplikatif
dan dapat direplikasi di sekolah-sekolah lain yang memiliki tantangan serupa

dalam penyampaian materi sains,
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