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INTISARI 

 

SD Kanisius Sengkan ini mempunyai 2 bagian, yakni bagian induk dan 

bagian selatan. Bagian induk digunakan untuk kelas 4-6 serta untuk pendaftaran 

siswa baru, sedangkan bagian selatan untuk kelas 1-3 . Dalam proses belajar 

mengajar masih menggunakan metode konvensional sehingga siswa merasan cepat 

bosan dan masih kurang aktif dalam pembelajaran dikelas. Sehingga dalam 

prosesnya diperlukan sebuah media atau alat yang bisa menarik siswa dalam belajar 

disekolah. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan di SD Kanisius Sengkan 

dengan melakukan wawancara dengan salah satu guru, didapat informasi bahwa 

pemahaman siswa masih kurang dalam pematangan pelajaran ilmu pengetahuan 

alam khususnya dalam materi pengenalan sistem pencernaan manusia untuk anak 

kelas 5-6 di SD Kanisius Sengkan. Hal ini cenderung membosankan dan terlalu 

pasif bagi siswa dikarenakan guru menyampaikan materi terbatas pada teks dan 

grafis sederhana yang terdapat dalam buku panduan sehingga kurang menarik. 

Metode pengumpulan data yang dilakukan di objek penelitian dengan cara 

melakukan pengamatan secara langsung untuk memperoleh data dan mengajukan 

beberapa pertanyaan kepada guru yang bersangkutan. Hasil presentase uji 

Kuisioner dapat dilihat hasil dari total perhitungan total presentase yaitu 79,5% . 

Dilihat dari interval dan hasil presentase menunjukkan bahwa aplikasi media 

pembelajaran sudah baik.Telah dibuat aplikasi media interaktif pengenalan sistem 

pencernaan manusia untuk anak kelas 5 SD Kanisius Sengkan, Aplikasi dapat 

menampilkan materi, video, quiz, dan puzzle game, Perkenalan aplikasi multimedia 

interaktif ini baru dalam pelajaran IPA khususnya materi sistem pencernaan pada 

manusia. Peneliti Selanjutnya dapat lebih melengkapi materi sistem pencernaan 

pada manusia dan mengembangkan dengan menu yang menarik dan asset yang 

lebih beragam. 

Kata kunci: multimedia interaktif, sistem pencernaan manusia, media interaktif, 

mdlc, aplikasi. 
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ABSTRACT 

 

SD Kanisius Sengkan has two sections, the main section and the south 

section. The main section is used for grades 4-6 as well as for new student 

registration, while the southern section is for grades 1-3. The teaching and learning 

process still uses conventional methods so that students feel bored quickly and are 

still less active in class learning. So that in the process a media or tool is needed 

that can attract students in learning at school. Based on observations made at SD 

Kanisius Sengkan by conducting an interview with one of the teachers, information 

was obtained that students' understanding was still lacking in the maturation of 

natural science lessons, especially in the material of the introduction of the human 

digestive system for grades 5-6 at SD Kanisius Sengkan. This tends to be boring 

and too passive for students because teachers deliver material limited to text and 

simple graphics contained in guidebooks so it is less interesting. The data collection 

method carried out in the object of research by making direct observations to obtain 

data and asking several questions to the teacher concerned. The percentage results 

of the Questionnaire test can be seen from the total calculation of the total 

percentage of 79.5%. Judging from the interval and the percentage results show 

that the learning media application is good.An interactive media application for 

the introduction of the human digestive system for 5th grade students of SD 

Kanisius Sengkan has been made. 

Keyword: interactive multimedia, human digestive system, interactive media, 

mdlc, application.


