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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO
“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi rasa
sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang kau
impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancae. Tapi, gelombang- gelombang itu
yang nanti bisa kau ceritakan”
(Boy Candra)

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang
menjawabnya, berikan tenggat waktu bersedilah secukupnya, rayakan perasaanmu
sebagai manusia”

(Baskara Putra- Hindia)

"Orang lain gak akan paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka ingin
tahu hanya bagian success stories nya aja. Jadi berjuanglah untuk diri sendiri meskipun
gak akan ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan
sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini.

Jadi tetap berjuang ya"

PERSEMBAHAN

Dengan segenap rasa syukur ke hadirat Allah SWT yang telah memberikan kehidupan,
kesehatan, dan kekuatan di setiap langkah, karya sederhana ini saya persembahkan
untuk:

1. Kedua orang tua tercinta, yang setiap doanya menjelma menjadi pelita ketika
langkahku mulai goyah. Terima kasih atas segala pengorbanan yang tak terhitung,
atas peluh yang mengalir tanpa henti, dan air mata yang mungkin tak pernah
sempat kalian tunjukkan. Cinta kalian adalah alasan mengapa aku bisa berdiri di
titik ini, meski hati sering rapuh.

2. Keluarga tersayang, yang selalu menjadi rumah tempat aku kembali. Terima kasih
atas doa dan pelukan hangat yang mampu meredakan resah, atas senyum yang
menghapus sepi, dan atas kebersamaan yang selalu menguatkan saat aku hampir
kehilangan arah.

3. Untuk seseorang yang setia menemani langkah ini, yang hadir di setiap jatuh
bangunku, mendengarkan setiap keluh kesah, dan menguatkan di saat aku merasa
tak berdaya. Terima kasih karena telah menjadi bahu tempatku bersandar, telinga
yang mau mendengar, dan hati yang tetap sabar meski aku seringkali hampir
menyerah. Kehadiranmu adalah salah satu alasan mengapa aku mampu

menuntaskan perjalanan ini.
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4. Untuk diriku sendiri, yang pernah hampir tenggelam dalam lelah dan rasa ingin
menyerah. Terima kasih karena tetap memilih bangkit, meski dengan air mata
yang tak terhitung, meski harus melewati malam-malam panjang penuh resah.
Kau telah berjuang sejauh ini, dan itu adalah bukti bahwa luka pun bisa berubah

menjadi kekuatan.

Semoga karya ini bukan hanya sekadar lembaran skripsi, tetapi juga jejak kecil yang
membawa manfaat, menginspirasi, dan mengingatkan bahwa setiap perjuangan, sekecil
apapun, selalu berarti.
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ABSTRAK

ANIMASI 2D SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATA
PELAJARAN MATEMATIKA UNTUK SISWA KELAS 5
(STUDI KASUS : SDN 1 SUPAT)

(Intan Lestari 2025 : 92 Hal)

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa
terhadap materi operasi hitung bilangan bulat akibat metode pembelajaran yang
masih konvensional dan minimnya media interaktif. Tujuan dari tugas akhir ini
adalah mengembangkan dan menganalisis efektivitas animasi 2D sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas 5 SD Negeri 1 Supat.
Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
yang mencakup enam tahap: concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, serta pretest dan posttest. Evaluasi kelayakan media menggunakan
validasi ahli materi dengan hasil kelayakan sebesar 95% (kategori sangat layak).
Efektivitas media diuji menggunakan desain One Group Pretest-Posttest pada
61 siswa, dengan hasil uji N-Gain menunjukkan peningkatan rata-rata sebesar
83% (kategori tinggi). Hasil ini menunjukkan bahwa animasi 2D yang
dikembangkan sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
operasi hitung bilangan bulat. Oleh karena itu, media ini dapat dijadikan
alternatif inovatif dalam pembelajaran matematika yang lebih menarik,
interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar.

Kata kunci: animasi 2D, media pembelajaran, matematika, bilangan bulat,
siswa SD, MDLC



ABSTRACT
2D ANIMATION AS A LEARNING MEDIA IN MATHEMATICS SUBJECT
FOR GRADE 5 STUDENTS
(CASE STUDY: SDN 1 SUPAT)

(Intan Lestari 2025: 92 Pages)

This study was motivated by the low level of students’ understanding of
integer arithmetic operations due to conventional teaching methods and the lack
of interactive media. The objective of this final project is to develop and analyze
the effectiveness of 2D animation as a learning medium to improve the
understanding of Grade 5 students at SD Negeri 1 Supat. The method used is the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which consists of six stages:
concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. Data
collection was carried out through observation, interviews, as well as pretest
and posttest. The feasibility of the media was evaluated through expert
validation, resulting in a feasibility score of 95% (categorized as very feasible).
The effectiveness of the media was tested using a One-Group Pretest-Posttest
design on 61 students, with the N-Gain test showing an average increase of 83%
(high category). These results indicate that the developed 2D animation is highly
effective in enhancing students’ understanding of integer arithmetic operations.
Therefore, this media can serve as an innovative alternative for teaching
mathematics in a more engaging, interactive, and easy-to-understand way for
elementary school students.

Keywords: 2D animation, learning media, mathematics, integers, elementary
students, MDLC
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