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INTISARI 

 

Organ gerak merupakan alat gerak pada makhluk hidup yang berfungsi 

untuk berbagai aktifitas seperti berjalan, berlari, dan sebagainya. Organ gerak yang 

terus berjalan akhirnya tersusun menjadi suatu sistem gerak. Sistem gerak terdiri 

dari tulang dan otot serta dibantu oleh persendian, tulang sebagai gerak pasif karena 

tidak dapat bergerak sendiri dan otot sebagai alat gerak aktif karena dapat 

berkontraksi dan berelaksasi. 

 Media pembelajaran ini berguna untuk siswa – siswi sekolah dasar yang 

ingin mempelajari ulang materi yang sudah dijelaskan guru disekolah, karena 

terdapat kuis yang menyenangkan sebagai latihan soal dan juga penjelasan materi 

berupa animasi. Guru juga dapat menggunakannya sebagai media pembelajaran 

alternatif di kelas.  

 Hal ini dilatar belakangi oleh kurangnya pemahaman bagi beberapa siswa – 

siswi terhadap materi tersebut, maka dari itu tujuan pembuatan media pembelajaran 

ini adalah agar siswa – siswi lebih paham dan tidak mudah lupa materi yang 

dipelajari dikarenakan ilustrasi tidak hanya gambar namun berupa animasi. Semua 

materi bisa didapatkan melalui interner ataupun buku, namun penulis tertarik 

membuat media pembelajaran berupa aplikasi dengan memasukkan unsur teks, 

gambar, dan animasi yang bisa digunakan dimana saja dam kapan saja. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Alternatif, Organ Gerak Manusia, Sekolah 

Dasar, Corel Draw, Adobe Animate. 
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ABSTRACT 

 

The organs of motion are the means of motion in living things that function 

for various activities such as walking, running, and so on. The organs of motion 

that continue to run are finally arranged into a movement system. The motion 

system consists of bones and muscles and is assisted by joints, bones as passive 

motion because they cannot move on their own and muscles as active means of 

motion because they can contract and relax. 

 This learning media is useful for elementary school students who want to 

re-learn the material that has been explained by the teacher at school, because there 

are fun quizzes as practice questions and also an explanation of the material in the 

form of animation. Teachers can also use it as an alternative learning medium in the 

classroom. 

 This is motivated by the lack of understanding of some students towards the 

material, therefore the purpose of making this learning media is so that students 

better understand and not easily forget the material being studied because the 

illustrations are not only in the form of pictures but in the form of pictures. 

animation form. All materials can be obtained through the internet or books, but the 

authors are interested in making learning media in the form of applications by 

including elements of text, images, and animations that can be used anywhere and 

anytime. 

 

Keywords: Alternative Learning Media, Human Organs of Motion, Elementary 

School, Corel Draw, Adobe Animate.
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