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INTISARI

Konsep pendidikan pada anak memerlukan perhatian yang khusus,
pergantian kurikulum, perkembangan teknologi menjadi tantangan tersendiri
dalam menemukan metode dan media yang paling tepat untuk mendukung konsep
pendidikan pada anak. Seiring berkembangnya teknologi di berbagai bidang,
Gadget dapat menjadi salah satu sarana untuk dapat mengenalkan pola pendidikan
berbasis digital interaktif dan perlu bimbingan dari guru atau dari kedua orang tua.

Untuk itu maka Pembelajaran Media Interaktif menggunakan metode
Motion Graphic ini diharapkan dapat membantu kinerja dari para guru dalam
menyampaikan materi karena menampilkan objek animasi 2D sehingga peserta
didik dapat menerima visualisasi yang jelas dan juga disertai. dengan soal-soal.
Tujuan<dari penelitian ini sendiri adalah untuk mengembangkan, mengatahui
kelayakan dan mengetahui kemenarikan multimedia interaktif pada materi Organ
Gerak Pada Manusia untuk siswa kelas 5 SD Negeri 1 Semanding Kecamatan
Jenangan Kabupaten Ponorogo.

Kemudian dilakukan pengujian apakah Media Pembelajaran.ini layak
untuk diterapkan di Sekolah sebagai penunjang kegiatan belajar. Isi dari pengujian
tersebut mencakup beberapa aspek seperti alur aplikasi, teknis aplikasi dan lain-
lain. Hasil akhir pengujian tersebut menunjukkan presentasi sebesar 92,41% yang
mengartikan bahwa aplikasi ini layak untuk digunakan oleh siswa-siswi SD
Negeri 1 Semanding Kecamatan Jenangan Kabupaten Ponorogo.

Kata Kunci: Multimedia, Media Interaktif, Qrgan Gerak Pada Manusia,
Adobe Animate.
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ABSTRACT

The concept of education in children requires special attention,
curriculum changes, technological developments are a challenge in finding the
most appropriate methods and media to support the concept of education in
children. As technology develops in various fields, gadgets can be a means to be
able to introduce interactive digital-based education patterns and need guidance
from teachers or from both parents.

For this reason, Interactive Media Learning. using the Motion Graphic
method is expected to help the performance of teachers in delivering material
because it _displays 2D animated objects so that students can receive clear
visualizations and are also accompanied by questions. The purpose of this study
itself<is to develop, determine the feasibility and find out the attractiveness of
interactive multimedia on the material of Human Movement Organs for 5th grade
students of SD Negeri 1 Semanding, Jenangan District, Ponorogo Regency.

Then tested whether this Learning Media is feasible to be applied in
schools as a supporter of learning activities. The contents of the test cover several
aspects such as application flow, application technicalities and others. The final
result of the test shows a presentation of 92.41% which means that this
application is suitable for use by students of SD Negeri 1 Semanding, Jenangan
District, Ponorogo Regency.

Keyword: Multimedia, Interactive Media, Human Movement Organs,
Adobe Animate
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