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INTISARI 

 

Media edukasi digital pada saat ini menjadi media pembelajaran yang 

umum digunakan pada saat ini terutama pada pembelajaran tentang edukasi. 

Kurangnya media edukasi digital tentang gizi di SD Muhammadiyah Wirobrajan 

1 berdampak kepada pemahaman peserta didik terhadap keseimbangan gizi yang 

benar. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Merencanakan perancangan dan 

pembuatan media edukasi berbasis animasi 2D kelas 3 dan 4 di SD 

Muhammadiyah Wirobrajan I dan 2) untuk mengukur efektivitas dan pemahaman 

peserta didik kelas 3 dan 4 di SD Muhammadiyah Wirobrajan I. Penelitian ini 

menggunakan metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) yang terdiri dari enam tahap yaitu konsep, perencanaan, pengumpulan 

materi, pembangunan, pengujian dan distribusi. Pengumpulan data dikumpulkan 

dengan wawancara dan kuesioner dengan skala Likert di SD Muhammadiyah 

Wirobrajan 1 pada kelas 3 dan 4. Adapun pendekatan yang digunakan adalah 

kuantitatif deskriptif untuk mengevaluasi tanggapan pengguna terhadap media 

animasi yang dibuat. Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran edukatif 

berupa animasi 2d dengan tema gizi. Berdasarkan hasil pengolahan kuesioner 

menggunakan Skala Likert, dapat disimpulkan bahwa persepsi siswa sekolah 

dasar terhadap media animasi 2D edukasi gizi seimbang yang dikembangkan 

menunjukkan tanggapan yang sangat positif. Hal ini terlihat dari nilai indeks 

persentase setiap pernyataan (P1–P10) yang mayoritas berada pada kategori 

“Sangat Setuju”, yaitu antara 85.6% hingga 96.8%. Animasi 2d ini dapat 

digunakan sebagai media pendukung belajar yang dapat meningkatkan 

pemahaman dan minat belajar peserta didik dalam mempelajari gizi yang 

seimbang. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Media Pembelajaran, Gizi Seimbang, MDLC, Edukasi 

Gizi 
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Abstract 

 

Digital educational media is currently a commonly used learning medium, 

especially in education. The lack of digital educational media on nutrition at SD 

Muhammadiyah Wirobrajan 1 has an impact on students' understanding of proper 

nutritional balance. This study aims to: 1) Plan the design and creation of 2D 

animation-based educational media for grades 3 and 4 at SD Muhammadiyah 

Wirobrajan I and 2) measure the effectiveness and understanding of students in 

grades 3 and 4 at SD Muhammadiyah Wirobrajan I. This study uses the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of six 

stages: concept, planning, material collection, development, testing, and 

distribution. Data collection was conducted through interviews and Likert scale 

questionnaires at SD Muhammadiyah Wirobrajan 1 for third and fourth graders. 

The approach used was descriptive quantitative to evaluate users' responses to the 

animated media created. The results of this study are educational learning media 

in the form of 2D animation with a nutrition theme. Based on the results of 

questionnaire analysis using the Likert scale, it can be concluded that elementary 

school students' perceptions of the developed 2D educational animation on 

balanced nutrition show very positive responses. This is evident from the 

percentage index values for each statement (P1–P10), which are mostly in the 

“Strongly Agree” category, ranging from 85.6% to 96.8%. This 2D animation can 

be used as a learning support medium that can enhance students' understanding 

and interest in learning about balanced nutrition. 

 

Keyword: 2D Animation, Learning Media, Balanced Nutrition, MDLC, Nutrition 

Education 

 

  


