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Pembuatan Animasi 2D Dan Aset User Interface Pada Media Pembelajaran 

Interaktif “MathGlee” Materi Piktogram dan Diagram Batang Kelas IV 

SDN Tegal Parang 06 

Abstrak 

Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami oleh siswa 

sekolah dasar, salah satunya disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang variatif 

serta minimnya penggunaan media yang menarik. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dua animasi 2D sebagai bagian 

dari media pembelajaran interaktif MathGlee untuk menyampaikan materi piktogram dan 

diagram batang secara visual dan menyenangkan. Perancangan animasi 2D dilakukan 

dengan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri 

dari enam tahap: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, kuesioner, serta pre-test dan 

post-test kepada siswa kelas IV SDN Tegal Parang 06. Hasil pengujian beta oleh ahli 

media, ahli materi, dan siswa menunjukkan persentase kelayakan masing-masing sebesar 

82.66%, 100%, dan 86.36% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. Selain itu, 

hasil analisis pre test dan post test dengan perhitungan effect size mendapat nilai sebesar 

1.06 yang termasuk dalam kategori “strong effect”. Hasil ini menunjukkan bahwa animasi 

2D yang dikembangkan sangat layak digunakan, serta memiliki efek yang sangat kuat 

terhadap capaian hasil belajar siswa dan secara signifikan membantu siswa memahami 

materi matematika. 

Kata kunci: Animasi 2D, Matematika, MDLC, Piktogram dan Diagram Batang
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang memiliki peran penting dalam 

kehidupan manusia serta menjadi dasar utama kemajuan dalam berbagai bidang 

(Safari, 2024). Selain berperan sebagai fondasi berbagai ilmu, matematika juga 

memiliki peran penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, serta 

meningkatkan keterampilan kognitif, terutama pada anak-anak di usia sekolah dasar 

(Rojak, 2024). Sejalan dengan hal tersebut, Safari (2024) menegaskan bahwa 

pemahaman konsep matematika sangat penting bagi siswa karena dapat membantu 

melatih kemampuan memecahkan masalah serta menghadapi tantangan di 

kehidupan sehari-hari. 

Kenyataan di lapangan menunjukkan masih banyak siswa yang merasa kesulitan 

dalam  mempelajari matematika (Nabila, 2025). Hal ini diperkuat oleh hasil 

kuesioner yang diberikan kepada siswa kelas IV di SDN Tegal Parang 06, di mana 

sebanyak 79.7% dari 59 siswa mengaku mengalami kesulitan dalam mengerjakan 

soal matematika. Ketika diminta untuk memilih materi yang paling sulit di antara 

beberapa materi kelas IV, sebanyak 49.2% dari 59 siswa merasa kesulitan dalam 

memahami materi piktogram dan diagram batang, 32.3% materi pengukuran luas, 

dan 18.6% materi bangun datar. Hasil ini menunjukkan bahwa siswa masih kurang 

dalam memahami konsep-konsep matematika yang diajarkan, terutama pada materi 

piktogram dan diagram batang.  

Kondisi tersebut selaras dengan hasil wawancara dengan guru matematika kelas IV 

di SDN Tegal Parang 06 yang menunjukkan sebanyak 26 dari 61 siswa melakukan 

remedial pada pelaksanaan ulangan harian materi piktogram dan diagram batang. 

Setelah dilakukan proses remedial, didapatkan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 

82.45 dari batas KKM yang ditetapkan sebesar 75. Menurut Ibu Awalia selaku guru 

matematika kelas IV, capaian nilai rata-rata tersebut merupakan nilai gabungan dari 

nilai tugas, ulangan harian, dan remedial. Menurut Ramadhani (2022), kurangnya 
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variasi metode pembelajaran serta minimnya penggunaan media turut menjadi 

penyebab kesulitan siswa dalam mempelajari matematika.  

Jika kondisi ini dibiarkan, siswa akan kehilangan minat, motivasi belajar 

matematika, cenderung pasif serta tidak terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran (Ranissa, 2024). Endriani (2025) juga menegaskan bahwa rendahnya 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar dapat 

menghambat proses pembelajaran matematika di jenjang selanjutnya. Oleh karena 

itu, perlu dikembangkan inovasi media pembelajaran yang dapat menjembatani 

pemahaman siswa terhadap konsep matematika, terutama materi piktogram dan 

diagram batang secara lebih menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami, guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar. 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan keberhasilan penggunaan media 

pembelajaran inovatif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika. 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Lionardi (2021) menemukan bahwa animasi 

dapat menjadi inovasi media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa dalam belajar. Efektivitas didukung oleh kemampuan media 

animasi dalam menyampaikan materi secara tekstual, audio, dan visual, yang 

menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan interaktif (Ariyati, 2016) dalam 

(Wirajaya, 2024). Selain itu, Pradana (2025), juga menambahkan bahwa simulasi 

gerak dan narasi suara dalam animasi memudahkan siswa memahami materi. 

Dukungan dari siswa juga tercermin melalui hasil kuesioner siswa kelas IV di SDN 

Tegal Parang 06, yang menunjukkan bahwa 93,2% dari 59 siswa menyukai 

penyajian materi dalam bentuk animasi dan game edukatif. 

Berdasarkan paparan di atas, pengembangan animasi 2D sebagai media 

pembelajaran materi piktogram dan diagram batang dapat menjadi solusi potensial. 

Animasi 2D ini digunakan untuk membantu siswa memahami konsep penyajian 

data secara visual melalui pendekatan yang lebih menarik dan interaktif. 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang menjadi fokus pada penelitian ini yaitu bagaimana 

cara pembuatan animasi 2D dan aset user interface media pembelajaran interaktif 

untuk materi piktogram dan diagram batang mata pelajaran matematika kelas IV? 
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1.3 Batasan Masalah 

a) Animasi 2D yang rancang berjumlah 2 animasi, satu materi piktogram 

dan satu materi diagram batang, 

b) Materi yang disampaikan mengacu pada buku paket matematika kelas 

IV di SDN Tegal Parang 06.  

c) Durasi setiap animasi maksimal 5 menit. 

d) Animasi berisi deskripsi materi, contoh soal, dan cara pengerjaan soal. 

e) Hasil animasi berformat mp4. 

f) Aset User Interface yang dibuat mencakup aset button, gambar, 

background, serta aset in game. 

g) Perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan aset animasi 2D dan 

aset user interface yaitu ibisPaint X. 

h) Perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan animasi yaitu 

Adobe Animate dan Adobe After Effect. 

i) Pengujian dilakukan pada siswa/siswi kelas IV di SDN Tegal Parang 

06. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini untuk pembuatan animasi 2D sebagai media 

penyampaian materi piktogram dan diagram batang serta aset user 

interface pada aplikasi media pembelajaran interaktif “MathGlee”. 

1.4.2 Manfaat 

1. Memberikan inovasi media pembelajaran pada materi piktogram dan 

diagram batang yang dapat digunakan guru secara offline. 

2. Memberikan pengalaman belajar matematika yang menyenangkan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika Penulisan ini meliputi : 

1. BAB I PENDAHULUAN 
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Bab ini membahas mengenai topik penelitian yang meliputi latar belakang 

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, serta sistematika penulisan penelitian. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas mengenai kerangka teori yang diperlukan, serta 

menjabarkan studi terdahulu yang berkaitan dengan topik yang diteliti. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini membahas rancangan penelitian, teknik pengumpulan data, 

metode yang digunakan, serta tahapan penelitian. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan secara rinci mengenai tahapan pembuatan animasi 2D 

serta hasil dari penelitian. 

5. PENUTUP 

Bab ini membahas mengenai ringkasan dan usulan dari penelitian yang 

telah dilaksanakan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian “Pembuatan Animasi 2D dan Aset User Interface pada 

Media Pembelajaran Interaktif “MathGlee” Materi Piktogram dan Diagram Batang 

Kelas IV SDN Tegal Parang 06”, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

a) Animasi 2D dan aset user interface untuk materi piktogram dan diagram 

batang sebagai fitur dalam media pembelajaran interaktif berhasil 

dikembangkan dengan menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). 

b) Hasil beta testing oleh ahli media menunjukkan persentase kelayakan 

sebesar 82.66% yang termasuk dalam kategori “Sangat layak”. Meskipun 

demikian, terdapat beberapa hal yang disarankan untuk diperbaiki, seperti 

memperpanjang durasi tampilan teks serta menata ulang tata letak teks agar 

lebih mudah terbaca. 

c) Hasil beta testing oleh ahli materi menunjukkan persentase kelayakan 

sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa materi yang dijelaskan dalam 

animasi 2D sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran sesuai 

dengan kurikulum. 

d) Berdasarkan hasil beta testing oleh siswa terhadap animasi 2D yang 

dikembangkan menunjukkan persentase kelayakan sebesar 86.36%, yang 

tergolong dalam kategori “Sangat layak”. Hal ini menunjukkan bahwa 

animasi 2D ini sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dan 

dapat diterima dengan baik oleh peserta didik. 

e) Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, perhitungan effect size sebesar 

1.06, yang termasuk dalam kategori “strong effect”.  

f) Hasil ini menunjukkan bahwa animasi 2D yang dikembangkan memberikan 

pengaruh yang kuat dalam membantu siswa memahami materi. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap media yang dikembangkan, terdapat 

beberapa masukan dan saran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk 

pengembangan lebih lanjut. Pertama, disarankan agar durasi tampilan teks (pop-up) 

pada animasi diperpanjang agar siswa memiliki waktu yang cukup untuk membaca 

dan memahami isi materi dengan optimal. Kedua, perlu ditambahkan efek suara 

sebagai penekanan materi, sehingga pembelajaran terasa lebih menyenangkan dan 

interaktif. Terakhir, diperlukan penyempurnaan pada transisi agar animasi terasa 

lebih halus dan nyaman untuk dilihat.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Observasi Dan Wawancara Dengan Guru Matematika Kelas IV Di 

SDN Tegal Parang 06. 

 

  

No. Pertanyaan Guru Matematika 4A Guru Matematika 4B 

1. Bagaimana 

metode 

pengajaran 

matematika yang 

digunakan di 

kelas 4 ? 

Menggunakan metode 

yang bervariasi: Project 

Based Learning 

(PJBL), Problem Based 

Learning (PBL), serta 

pendekatan sesuai gaya 

belajar siswa (visual, 

kinestetik, dll). 

Disesuaikan dengan 

materi dan karakter siswa. 

Ceramah digunakan 

untuk memperkuat 

ingatan dan pencatatan. 

2. Apakah terdapat 

kendala dalam 

melakukan 

pembelajaran 

dengan metode 

yang digunakan ? 

Ya, seperti perbedaan 

kemampuan siswa 

(misalnya belum bisa 

membaca) 

Ya, siswa kurang sabar 

dalam belajar bertahap 

karena terbiasa dengan 

konten cepat dari media 

digital seperti YouTube 

Shorts dan Instagram. 

3. Apakah sudah 

pernah 

menggunakan 

media digital 

dalam proses 

pembelajaran 

matematika? 

Sudah, menggunakan 

canva untuk membuat 

karya, dan quiziz untuk 

evaluasi soal. 

Sudah, menggunakan 

Kuisis untuk latihan soal. 

4. Bagaimana respon 

siswa terhadap 

penggunaan 

media digital 

dalam 

pembelajaran? 

Siswa sangat antusias 

dan merasa senang. 

Siswa senang dan lebih 

tertarik. 
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5. Menurut ibu, 

apakah perlu 

diadakan inovasi 

media 

pembelajaran 

seperti media 

pembelajaran 

interaktif berbasis 

animasi dan game 

kuis khususnya 

untuk 

pembelajaran 

matematika? 

Ya, agar sesuai dengan 

perkembangan zaman 

dan kebutuhan siswa 

masa kini. 

Sangat perlu, supaya guru 

dan siswa terbantu serta 

materi lebih mudah 

dipahami dan menarik. 

6. Apa saran untuk 

pengembangan 

media interaktif 

matematika ? 

Harus menarik, 

interaktif, punya 

animasi, kuis, skor, 

pilihan pembelajaran 

(audio/visual). Judul 

materi harus 

memancing rasa 

penasaran anak. 

Perlu inovasi agar bisa 

digunakan fleksibel 

(offline/online), 

7. Apa yang 

diharapkan/goals 

dari penggunaan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

khususnya untuk 

matematika 

Agar siswa senang 

belajar matematika, 

paham konsep, dan 

nilai rapot meningkat 

Agar siswa lebih tertarik, 

fokus lebih lama, 

memahami materi, dan 

bisa mencapai nilai rapot 

yang baik. 
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Lampiran 2 Buku Matematika Kelas IV Materi Piktogram Dan Diagram Batang 
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Lampiran 3 Kuesioner Penelitian Siswa Kelas IV A Dan IV B 
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Lampiran 4 Beta Testing Ahli Media 
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Lampiran 5 CV Ahli Media 1 
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Lampiran 6 CV Ahli Media 2 
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Lampiran 7 Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 8 Beta Testing Siswa Kelas IV SDN Tegal Parang 06 
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Lampiran 9 Dokumentasi siswa kelas IV SDN Tegal Parang 06 Mengerjakan Pre-

Test 
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Lampiran 10 Soal Pre-Test Siswa Kelas IV SDN Tegal Parang 06 
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Lampiran 11 Nilai Siswa Pada Materi Piktogram dan Diagram Batang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


