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INTISARI

Pandemi Covid-19 mengakibatkan segala aktifitas masyarakat dibatasi.
Sejak pemerintah menerapkan PSBB (Pembatasan Sosial Berskala Besar) dan
melakukan PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh). Pada tingkat Sekolah Dasar untuk
diberlakukannya PJJ ini belum efektif. SD N 2 Kendalsari, yang beralamat di
dukuh Karangkendal RT/RW 09/04 Kendalsari, Kemalang, Klaten, Jawa Tengah,
merupakan sekolah dasar yang sudah melaksanakan PJJ, dengan melakukan
pembelajaran secara daring. Pembelajaran daring dilakukan dengan cara siswa
membaca buku tematik secara mandiri di rumah, guru memberikan video
pembelajaran dan_guru memberikan tugas. Pengumpulan tugas dilakukan secara
daring, melalui platform kirim pesan Whatsapp. Dengan adanya media
pembelajaran interaktif sistem pencernaan manusia ini guru dan siswa dapat
memanfaatkan media tersebut dalam kegiatan belajar dan mengajar.

Metode penelitian yang dilakukan pada penulisan dan pembuatan media
pembelajaran interaktif sistem pencernaan manusia ini menggunakan metode studi
kasus. dilakukan dengan cara memperoleh data dengan cara observasi dan
wawancara.

Penelitian ini menggunakan media pembelajaran animasi 2. dimensi
dengan teknik motion graphic berbasis android sebagali pembelajaran. saat
terjadinya proses pencernaan pada manusia untuk kelas 5(lima).

Kata Kunci: PJJ, media pembelajaran, interkatif,-motion grapik, sistem
pencernaan
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ABSTRACT

The Covid-19 pandemic has resulted in restrictions on all community
activities. Since the government implemented PSBB (Large-Scale Social
Restrictions) and conducted PJJ (Distance Learning). At the effective. SD N 2
Kendalsari, having its address at Karangkedal hamlet RT/RW 09/04 Kendalsari,
Kemalangm Klaten, Central Java, is an elementary school that has implemented
PJJ, by conducting online learning. Online learning is done by means of students
reading thematic books independently at home, the teacher proving learning
videos and the teacher giving assignments. Assignments are submitted online, via
the Whatsapp messaging platform. With the interactive learning media of the
human digestive system, teachers and students can use the media in teaching and
learning activies.

The research method carried out on writing and making interactive
learning media for the human digestive system uses the case study method. done
by obtaining data by means of observation and interviews.

This study uses 2-dimensional animation learning media with android-
based motion graphic techniques as a demonstration when the digestive process
occurs in humans for grade 5 (five)

Keywords: PJJ, learning media, interactive, motion graphics, digestive system
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