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ABSTRAK 
 

Yoga Satria Maharddhika (11152630), Animasi Interaktif  Sistem Pencernaan 

Pada Manusia 

Komputer merupakan suatu peralatan yang dapat digunakan untuk mempermudah 

pekerjaan manusia, salah satunya dibidang pendidikan. Animasi interaktif 

merupakan media pembelajran yang cukup popular saat ini. Penyampaian yang lebih 

interaktif serta memiliki nilai seni kreatif tinggi dalam menyampaian 

materi,menjadikan pengarung yang signifikan dibandingkan dengan menyampaikan 

secara manual. Pembuatan animasi interaktif sistem pencernaan pada manusia, 

bertujuan untuk menambah sarana pembelajaran bagi siswa atau siswi agar minat 

belajarnya lebih giat. Program animasi interaktif yang dibangun dengan konsep 

pembelajaran pada SDN 010 Pagi Kembangan Utara dalam pelajaran IPA, salah 

satunya sistem pencernaan pada manusia. metode pengumpulan data yang digunakan 

dalam perancangan animasi interaktif adalah dengan observasi secara langsung 

terhadap kegiatan belajar mengajar dari sudut pandang guru dan siswa guna 

mendapatkan gambaran yang optimal. Dalam program animasi interaktif ini terdapat 

proses-proses pembelajaran mengenal sistem pencernaan pada manusia dengan 

dukungan tombol interaktif, gambar-gambar yang menarik serta audio untuk 

meningkatkan daya serap siswa terhadap isi materi, dan di lengkapi latihan soal. 

Dengan animasi interaktif ini diharapkan membuat siswa merasa nyaman dalam 

belajar sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 

 

Kata kunci : Animasi Interaktif Sistem Pencernaan Pada Manusia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

ABSTRACT 

 
Yoga Satria Maharddhika (11152630), Interactive Animation of the Digestive 

System in Humans 

The computer is a piece of equipment that can be used to facilitate human work, one 

of which is in the field of education. Interactive animation is a learning medium that 

is quite popular at the moment. Submission is more interactive and has high creative 

arts value in delivering material, making significant pengarung compared to 

submitting manually. Making interactive animations of the digestive system in 

humans, aims to increase learning facilities for students or students so that their 

interest in learning more active. Interactive animation program that was built with the 

concept of learning at SDN 010 Pagi Kembangan Utara in science lessons, one of 

which is the digestive system in humans. Data collection methods used in the design 

of interactive animations are by direct observation of teaching and learning activities 

from the point of view of the teacher and students in order to obtain an optimal 

picture. In this interactive animation program there are learning processes to 

recognize the digestive system in humans with the support of interactive buttons, 

interesting images and audio to increase students' absorption of the material content, 

and complete with practice exercises. With this interactive animation it is expected to 

make students feel comfortable in learning so as to improve student learning 

achievement. 

 

Key word: Interactive Animation of the Digestive System in Humans 
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