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Pembuatan Video Animasi 2 Dimensi Pada Materi Penyakit Diare 

Menggunakan Teknik Computer Generated Imagery 

Abstrak 
 

Media pembelajaran adalah satu faktor utama dalam keberhasilan kegiatan 

pembelajaran pada dunia pendidikan. Penyampaian materi penyakit Diare pada 

buku Tematik terpadu kurikulum 2013 IPA Tema 3 Subtema 2 kelas 5 di SDN 

Cipayung 01 masih menggunakan metode pembelajaran tradisional dengan 

menggunakan buku dan papan tulis. Cara tersebut dinilai kurang menarik dalam 

penyampaian materi dan membuat kecenderungan bosan saat siswa membaca 

materinya. Seiring berjalannya waktu, media pembelajaran seharusnya mampu 

mengiringi perkembangan teknologi yang ada. Teknologi animasi adalah salah 

satu contoh pengembangan media pembelajaran. Melalui animasi, diharapkan 

murid siswa/i menjadi lebih tertarik dan guru menjadi lebih terbantu akan materi 

penyakit diare. Teknologi animasi yang dibuat dalam penelitian ini dikemas dalam 

bentuk video animasi 2D dengan teknik Computer Generated Imagery. Metode 

pembuatan video animasi 2 dimensi ini menggunakan Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Penelitian ini menggunakan pendekatan metode kuantitatif 

dan kualitatif. Hasil penelitian ini adalah sebuah video animasi 2 dimensi dengan 

teknik Computer Generated Imagery berdurasi 5 menit 24 detik dengan format 

MP4 yang didistribusikan ke Google Drive. Hasil beta testing melalui kuesioner 

yang dilakukan terhadap responden berusia 11-12 tahun menunjukkan bahwa 

95,3% responden setuju video animasi dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi penyakit diare. 

 

Kata Kunci: Animasi 2 dimensi, Media Pembelajaran, Diare, Computer Generated 

Imagery, MDLC.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sekolah adalah salah satu lembaga pendidikan formal yang memegang 

peran penting dalam mencapai tujuan pendidikan tersebut. Untuk mencapai 

keberhasilan tersebut diperlukan adanya perbaikan dari setiap unsur yang 

terlibat dalam pendidikan, diantaranya adalah perbaikan kurikulum, metode 

serta pendekatan pembelajaran, penyediaan media pembelajaran serta 

pembinaan mutu tenaga pengajar disekolah. Mulai tahun 2013/2014 

Pemerintah telah memberlakukan kurikulum baru yang disebut Kurikulum 

2013 bagi sekolah yang ditunjuk menjadi sekolah sasaran (Hilda, Cilvia, 

Fitria, 2020). 

Media sebagai salah satu komponen dalam sistem itu, mempunyai fungsi 

sebagai sarana komunikasi non-verbal (Magdalena et al., 2021). Media 

Pembelajaran merupakan sarana pembelajaran dengan menggunakan alat 

yang dibuat untuk memudahkan dalam penyampaian materi ketika 

mengajar di Sekolah. Dalam melakukan penelitian pada SDN Cipayung 01, 

hasil wawancara yang didapat dari pihak sekolah adalah proses belajar 

mengajar masih menggunakan buku dan papan tulis. Cara tersebut dinilai 

kurang menarik dalam penyampaian materi dan membuat kecenderungan 

bosan saat siswa membaca materinya, sehingga belum adanya teknologi 

animasi yang diterapkan untuk proses pembelajaran materi penyakit diare. 

Oleh karena itu, peneliti ingin mencoba membuat video animasi 2 dimensi 

untuk membantu guru dalam proses pembelajaran materi penyakit diare 

yang sebelumnya hanya menggunakan buku dan papan tulis.(Muhammad et 

al., 2020) 

Animasi 2 Dimensi merupakan jenis animasi dalam bentuk dua dimensi dan 

hanya terlihat dari bagian depan, yang artinya pembuatan beberapa gambar 

berurutan yang digerakkan agar objek terlihat seperti nyata. Animasi 2D 

dibuat oleh animator untuk menghibur penonton, mulai dari anak kecil 
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hingga orang dewasa (Defar, 2019). Beberapa manfaat yang bisa dirasakan 

dapat memberi banyak pelajaran baru, menginspirasi dan memotivasi. 

Peneliti grafik komputer Verne Hudson dan William Fetter dari Boing telah 

menciptakan Computer Generated Imagery (CGI) pada tahun 1960. 

Menurut (Situmorang et al., 2021) dalam Immaniar, dkk, CGI adalah 

penggunaan grafik komputer untuk menciptakan efek khusus sehingga 

penonton dapat mengenali secara emosional dengan karakter tertentu dalam 

rekonstruksi untuk meningkatkan kekuatan pesan. CGI dapat dikategorikan 

menjadi beberapa jenis: grafik dua dimensi (2D), tiga dimensi (3D), dan 

animasi. Animasi adalah istilah umum yang menjelaskan presentasi apapun 

yang terdiri dari rangkaian gambar grafis yang ditampilkan secara 

berurutan, mewakili obyek dalam posisi berbeda dari satu gambar ke 

gambar berikutnya, yang menyiratkan gerakan. Penggunaan teknologi CGI 

untuk memberikan polesan visual dalam adegan animasi akan menghasilkan 

efek ilusi yang sulit dicapai dengan cara normal. Menurut (Narimo, 2023) 

Visual effects (VFX) atau efek visual adalah teknik atau proses pengolahan 

gambar atau video menggunakan perangkat lunak atau alat khusus untuk 

menciptakan atau meningkatkan elemen visual yang tidak dapat direkam 

secara langsung pada saat pengambilan gambar. 

Dalam kasus ini peneliti membuat sebuah animasi pembelajaran tentang 

materi Penyakit Diare pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di SDN 

Cipayung 01. Diare merupakan penyakit yang menyerang sistem 

pencernaan, dan paling banyak disebabkan oleh mikroornanisme (bakteri 

dan virus). Dari informasi tersebut, diharapkan kepada siswa agar dapat 

lebih memahami lagi terkait penyakit diare, maka dari itu peneliti mencoba 

menjelaskan secara ilustrasi dan terciptalah Video Animasi 2 Dimensi pada 

Media Pembelajaran materi penyakit Diare menggunakan teknik Computer 

Generated Imagery. Dengan penggambaran yang menarik dan mudah 

dimengerti, Video Animasi 2 Dimensi ini cocok digunakan sebagai media 

persuasif dan edukatif. Selain itu dengan adanya Video Animasi 2 Dimensi 

pada Media Pembelajaran materi penyakit Diare menggunakan teknik 

Computer Generated Imagery ini diharapkan dapat memberi gambaran 
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ilustrasi yang lebih jelas dan sesuai, serta membantu guru dalam 

penyampaian materi penyakit diare agar lebih menarik, menjelaskan sesuatu 

yang sulit/kompleks, menghadirkan peristiwa yang jarang terjadi dan 

menunjukan peristiwa yang berbahaya atau diluar jangkauan (Made, 2022). 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang 

dapat dijadikan fokus dalam penulisan proposal skripsi ini adalah 

bagaimana rangkaian pembuatan video Animasi 2 Dimensi pada Media 

Pembelajaran Materi penyakit Diare menggunakan Teknik Computer 

Generated Imagery. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah 

yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dalam pembuatan video 

animasi dua dimensi ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Pembelajaran yang ditampilkan berupa video animasi 2 dimensi, 

dengan durasi 3-6 menit 

2. Aset yang digunakan adalah ilustrasi karakter, ilustrasi 

background, background music, dan sound effect 

3. Cakupan materi pembelajaran yang digunakan adalah satu mata 

pelajaran yaitu Ilmu Pengetahuan Alam 

4. Materi pembelajaran dibuat berdasarkan RPP atau silabus mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas 5 Semester 1 

5. Software yang digunakan dalam pembuatan animasi adalah Adobe 

Illustrator, Adobe After Effects, Adobe Media Encoder dan Adobe 

Premiere Pro 

6. Target penonton video animasi 2 dimensi ini adalah siswa kelas 5 

SDN Cipayung 01 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk membuat video animasi 2 dimensi pada 

media pembelajaran materi penyakit Diare menggunakan Teknik Computer 

Generated Imagery. 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah: 

a. Bagi Siswa 

1. Meningkatkan motivasi belajar siswa 

2. Meningkatkan kreativitas berfikir siswa, meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi penyakit Diare pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

3. Membantu siswa lebih menguasai materi pelajaran secara 

maksimal 

b. Bagi Guru 

1. Sebagai pedoman guru dalam mewujudkan tugas guru yang 

professional, sehingga mampu berupaya membangkitkan minat 

belajar siswa 

2. Memberi pedoman bagi guru untuk dapat menerapkan teori 

kependidikan pada siswa sesuai dengan permasalahan yang 

aktual berkembang di masyarakat 

3. Menambah pengalaman mengajar dengan menggunakan berbagai 

macam metode pembelajaran pendidikan 

c. Bagi Sekolah 

1. Dapat meningkatkan mutu pelaksanaan pembelajaran 

2. Sebagai bahan mengevaluasi terhadap program sekolah 

3. Dapat mengoptimalkan kemampuan sekolah, untuk menyediakan 

sarana dan prasarana dalam pelaksanaan kegiatan belajar 

mengajar di sekolah. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Merupakan sebuah metode atau urutan dalam menyelesaikan sebuah riset, 

penelitian, maupun karya tulis. Adapun sistematika penulisan dalam skripsi ini 

adalah sebagai berikut. 
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1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada Bab I menjelaskan mengenai latar belakang pembuatan video 

Animasi 2 Dimensi pada Media Pembelajaran materi penyakit Diare 

menggunakan Teknik Computer Generated Imagery, batasan masalah 

membahas mengenai hal-hal apa saja yang akan dilakukan dalam 

pembuatan video Animasi 2 Dimensi Media Pembelajaran dan 

batasan-batasan pembuatan sehingga pembahasan tidak terlalu 

meluas, tujuan dan manfaat pembuatan animasi 2 Dimensi Media 

Pembelajaran, serta yang terakhir terdapat sistematika penulisan 

laporan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada Bab II menjelaskan mengenai landasan dan teori pendukung 

yang berhubungan dengan pembuatan video animasi dan didukung 

oleh sumber terpercaya serta valid penulisannya. 

3. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI 

Pada Bab III menjelaskan mengenai rancangan penelitian yang akan 

dilakukan, yaitu pembuatan video Animasi 2 Dimensi pada Media 

Pembelajaran materi penyakit Diare menggunakan Teknik Computer 

Generated Imagery, tahapan penelitian berupa metode penelitian 

MDLC. Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini 

adalah model pengembangan Luther. Objek penelitian ini yaitu siswa 

murid kelas 5 di SDN Cipayung 01. 

4. BAB IV PEMBAHASAN 

Pada Bab IV membahas tentang hasil pengujian video media 

pembelajaran dan analisis data atau evaluasi penelitian. 

5. BAB V PENUTUP 

Pada Bab V tentang hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan 

saran berisi masukan-masukan yang membangun untuk 

pengembangan penelitian selanjutnya  



 

73 

Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dari pembuatan video animasi 2D materi penyakit diare 

menggunakan teknik Computer Generated Imagery yang bertujuan sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, meningkatkan 

kreativitas berfikir siswa, meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

serta membantu siswa lebih menguasai materi pelajaran secara maksimal, 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pada penelitian ini peneliti berhasil membuat animasi 2D yaitu 

melakukan penganimasian pada karakter orang dan beberapa objek 

lainnya 

2. Peneliti berhasil membuat teknik Computer Generated Imagery yaitu 

menggunakan teknik Green Screen dan Visual Effects 

3. Materi penyakit diare berisi pengertian, gejala, penyebab, dampak, 

solusi, gambaran serta pesan moral. 

4. Berdasarkan pengujian tahap beta testing oleh ahli didapatkan hasil 

presentase sebesar 75%  yang berarti setuju bahwa video animasi 2D 

materi penyakit diare layak untuk dijadikan media pembelajaran siswa 

kelas 5 SD. 

5. Berdasarkan tahap pengujian beta testing oleh guru didapatkan hasil 

presentase sebesar 100% yang berarti sangat setuju bahwa video animasi 

2D materi penyakit diare dapat membantu pembelajaran pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 

6. Berdasarkan tahap pengujian beta testing oleh peserta didik didapatkan 

hasil presentase sebesar 91,1% hal ini menunjukan bahwa peserta didik 

dapat memahami materi penyakit diare yang ada pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam. 

5.2 Saran 

Bedasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan semuanya, maka terdapatlah 

beberapa saran dan masukan yang diharapkan dapat membuat perbaikan serta 
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pengembangan kedepannya. Saran dan masukan tersebut yaitu dari sisi teknis 

CGI belum terlalu smooth. dan bisa di improve dari storyline nya dengan 

tambahan sisi konten ke anak-anakannya bisa lebih lucu. 
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Lampiran 1 Daftar Riwayat Hidup 
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Lampiran 2 RPP 

Scene Shot Gambar Keterangan 

1 1 

 

Voice over  

 

“pernahkah kamu mengalami 

buang air besar lebih dari 3x dalam 

sehari? Perut mulas sampai bolak 

balik kamar mandi. Yaa, itu adalah 

penyakit diare” 

 

“Diare adalah penyakit yang 

membuat penderitanya menjadi 

sering buang air besar dengan 

kondisi tinja yang encer atau 

berair.” 

Deskripsi 

 

Orang bergegas menuju toilet 

sambil menahan sakit perut 

Sound Effects 

 

Langkah kaki, door open, door 

closed 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

2 1 

 

Voice over  

 

“Hal tersebut umumnya terjadi 

akibat mengonsumsi makanan dan 

minuman yang terkontaminasi 

virus, bakteri, atau parasit.” 

Deskripsi 

 

Orang sedang menghampiri 

makanan yang tergeletak di atas 

meja 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 2 Voice over  

 

“Hal tersebut umumnya terjadi 

akibat mengonsumsi makanan dan 

minuman yang terkontaminasi 

virus, bakteri, atau parasit.” 
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Deskripsi 

 

Makanan di genggam, kemudian 

muncul bakteri dari dalam makanan 

tersebut. Lalu bakteri tersebutpun 

tertawa 

Sound effects 

 

Cartoon stretched, cartoon evil 

laugh 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 3 

 

Voice over  

 

“Hal tersebut umumnya terjadi 

akibat mengonsumsi makanan dan 

minuman yang terkontaminasi 

virus, bakteri, atau parasit.” 

Deskripsi 

 

Orang sedang berekspresi senyum 

dan senang 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 4 

 

Voice over  

 

“Hal tersebut umumnya terjadi 

akibat mengonsumsi makanan dan 

minuman yang terkontaminasi 

virus, bakteri, atau parasit.” 

Deskripsi 

 

Orang sedang melahap makanan 

Sound effects 

 

Eating food 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 5 Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

Deskripsi 
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Makanan dikunyah dan masuk ke 

dalam tubuh. Kemudian ada bakteri 

yang ikut menyelinap 

Sound effects 

 

Eating food, cartoon evil laugh 2 

 6 

 

Voice over  

 

“Diare karena infeksi virus paling 

sering disebabkan oleh rotavirus 

dan norovirus serta dapat hilang 

dalam sendirinya atau self limiting 

desease dalam waktu beberapa 

hari maksimal sekitar 10 hari.” 

Deskripsi 

 

Beberapa bakteri masuk melalui 

kerongkongan dan menuju ke 

dalam lambung 

Sound effects 

 

Cartoon evil laugh 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 7 

 

Voice over  

 

“Diare karena infeksi virus paling 

sering disebabkan oleh rotavirus 

dan norovirus serta dapat hilang 

dalam sendirinya atau self limiting 

desease dalam waktu beberapa 

hari maksimal sekitar 10 hari.” 

Deskripsi 

 

Bakteri berhamburan di dalam 

lambung, diikuti dengan gelak tawa 

bakteri jahat 

Sound effects 

 

Cartoon evil laugh 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 
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3 1 

 

Voice over  

 

“Sementara itu diare yang 

disebabkan oleh bakteri dapat 

terjadi saat seseorang 

mengonsumsi makanan atau 

minuman yang terkontaminasi 

bakteri, seperti  Escherichia coli, 

Salmonella, Campylobcter atau 

Shigella.” 

 

“Keberadaan bakteri E. coli di 

dalam tubuh manusia merupakan 

hal yang wajar, karena bakteri ini 

turut berperan menjaga kesehatan 

saluran pencernaan.” 

Deskripsi 

 

Bakteri menaiki sebuah motor, 

karna diilustrasikan sebagai 

penumpang gelap yang tidak di 

undang 

Sound effects 

 

Scooter motorcycle PUBG 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

4 1 

 

Voice over  

 

“namun, salah satu bakteri E. coli 

yang terdapat pada penyakit diare 

adalah Shiga toxin-producing coli 

atau STEC.” 

Deskripsi 

 

Bakteri yang sedang tertawa jahat 

terbahak-bahak 

Sound effects 

 

Cartoon evil laugh 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

5 1 Voice over  
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“Seseorang dapat terpapar STEC 

karena menjalin kontak langsung 

dengan orang lain,” 

Deskripsi 

 

orang yang sedang berjabat tangan 

Sound effects 

 

Langkah kaki 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 2 

 

Voice over  

 

“Lupa cuci tangan setelah 

memegang binatang.” 

Deskripsi 

 

Orang yang sedang memegang 

hewan anjing sambil memegang 

kepalanya 

Sound effects 

 

Barking dog 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 3 

 

Voice over 

 

“hingga mengonsumsi makanan 

dan minuman yang 

terkontaminasi” 

Deskripsi 

 

Orang yang sedang menyantap 

makanan di atas meja, kemudian 

dia terkejut sambil menunjukkan 

tubuhnya merenggut sakit 

Sound effects 

 

Eating food, shock suspenses, chills 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

6 1 Voice over  

 

“penyakit diare yang membuat 

sering bolak-balik ke toilet 
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tentunya terasa sangat 

mengganggu.” 

Deskripsi 

 

Orang yang sedang memegang 

perut sambil kesakitan 

Sound effects 

 

Rumbling stomach 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

7 1 

 

Voice over 

 

“Untuk itu, kita bisa minum obat-

obatan yang berfungsi untuk 

mengurangi frekuensi buang air 

besar, salah satunya adalah 

meminum Oralit. Senyawa-

senyawa tersebut berfungsi untuk 

mengembalikan cairan tubuh yang 

hilang akibat diare.” 

Deskripsi 

 

Orang sedang mengaduk-aduk air 

pada gelas 

Sound effects 

 

Stirred glass 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

8 1 

 

 

 

Voice over  

 

“bagaimana jika sudah meminum 

oralit, namun ternyata diare tak 

kunjung membaik?” 

 

“jika diare semakin parah, 

sebaiknya menanyakan langsung 

kepada dokter terkait penyakit 

diare yang dialami.” 

Deskripsi 

 

Dokter sedang menjelaskan 

diagnosa penyakit yang dialami 

pasien 
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Sound effects 

 

Pen writting 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 2 

 

Voice over 

 

“Jika ternyata dokter mendiagnosa 

bahwa diarenya disebabkan oleh 

bakteri,” 

Deskripsi 

 

Bakteri STEC sedang tertawa jahat 

Sound effects 

 

Cartoon evil laugh 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

9 1 

 

Voice over 

 

“maka dokter akan menyarankan 

untuk meminum obat antibiotik.” 

 

“lalu, seperti apa gambaran 

antibiotik untuk melawan bakteri di 

dalam perut?” 

Deskripsi 

 

Orang sedang meminum obat 

antibiotik, kemudian obat tersebut 

mengalir hingga lambung 

Sound effects 
  

Fairy 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

10 1 (teks dengan motion) Voice over 

 

“Perlu diingat, antibiotik ini tidak 

bisa dikonsumsi secara 

sembarangan, pemberian 

antibiotik untuk diare harus 

melalui konsultasi atau dengan 

pengawasan dokter karna tidak 
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semua diare memerlukan 

antibiotik.” 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 2 (teks dengan motion) Voice over 

 

“semoga, dengan adanya tayangan 

tadi, dapat memberikan ilustrasi 

terhadap penyakit diare. Salam 

sehat, terima kasih.” 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 

 3 (teks dengan motion) Deskripsi 

 

Muncul teks “Terima Kasih” 

Backsound 

 

Blue Mountain Inn 
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KURIKULUM 2013 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

(RPP) 

 

TEMA  : MAKANAN SEHAT 

 

Nama Sekolah : SDN Cipayung 01 

Kelas / Semester : V (Lima) / 1 

Nama Guru : Fiah Kurniawati, S.Pd 

NIP / NIK : 196803041989032004 
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Lampiran 3 RPP 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

 

Satuan Pendidikan  : SDN Cipayung 01  

Kelas / Semester  : V (Lima) / 1 

Tema  : Makanan Sehat 

Sub Tema 2 : Pentingnya Makanan Sehat bagi Tubuh 

Pembelajaran : 2 

Fokus Pembelajaran   : IPA 

Alokasi Waktu : 1 x Pertemuan (1 x 45 menit) 

 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

KI 1 : Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 

dianutnya. 

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, 

dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, 

guru, dan tetangga, dan negara.  

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, 

dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk 

ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya 

di rumah, di sekolah, dan tempat bermain. 

KI 4 : Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, 

kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang 

jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam 

gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya. 

 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) & INDIKATOR 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

3.3.  Menjelaskan organ pencernaan 

dan fungsinya pada hewan dan 

manusia serta cara memelihara 

kesehatan organ pencernaan 

manusia 

3.3.1 mencari informasi tentang 

penyebab gangguan pada 

organ pencernaan 

4.3.  Menyajikan karya tentang 

konsep organ dan fungsi 

4.3.1 menuliskan pendapat/hasil 

diskusinya kemudian 
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pencernaan pada hewan atau 

manusia 

membandingkan 

pendapat/hasil diskusi 

tersebut dengan teks bacaan 

yang disajikan. 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

• Dengan membaca teks bacaan, siswa mampu mencari informasi tentang 

penyebab gangguan pada organ pencernaan 

 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

• Membaca teks bacaan, dan mencari informasi tentang penyebab 

gangguan pada organ pencernaan 

 

E. METODE PEMBELAJARAN 

• Pendekatan :  Tematik dan Saintifik 

• Metode : Permainan/simulasi, diskusi, tanya jawab, penugasan dan 

ceramah 

 

 

F. SUMBER DAN  MEDIA PEMBELAJARAN 

• Buku Guru dan Buku Siswa, Kelas V, Cetakan Ke-2 (Edisi Revisi), 

Tema 1 : Makanan Sehat, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 

Jakarta: 2017. 

• Buku teks, gambar-gambar gangguan organ pencernaan, bacaan tentang 

gangguan organ pencernaan. 

 

G. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Mengajak semua siswa berdo’a menurut 

agama dan keyakinan masing-masing, 

dilanjutkan dengan  

• Guru memberikan salam dan mengajak 

berdoa.  

(Religius: beriman dan bertaqwa) 

• Melakukan komunikasi  tentang 

kehadiran siswa. (Mandiri : 

kedisiplinan siswa) 

• Guru menyiapkan fisik dan psikhis anak 

dalam mengawali kegiatan pembelajaran 

serta menyapa anak.  

5 menit 
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• Menyampaikan tujuan pembelajaran hari 

ini. 

Inti Mencoba 

• Guru membuka kegiatan pembelajaran 

dengan meminta siswa mencermati teks 

percakapan yang disajikan. 

• Siswa secara bergantian membaca teks 

percakapan, guru memberikan 

penekanan pada topik jajan sembarangan 

dan gangguan yang dapat diakibatkan 

pada organ, pencernaan manusia, dalam 

pembelajaran kali ini lebih ditekankan 

pada gangguan diare. (Gotong royong: 

kerjasama, solidaritas, saling 

menolong) 

• Guru menstimulus rasa ingin tahu siswa 

tentang gangguan diare dengan meminta 

siswa untuk berdiskusi dengan teman 

sebangkunya tentang apa yang 

menyebabkan gangguan tersebut dan 

bagaimana gangguan tersebut terjadi. 

• Siswa mencermati teks bacaan yang 

disajikan dalam Buku Siswa, guru dapat 

memberikan panduan tentang hal-hal 

penting yang harus diperhatikan dalam 

teks bacaan: 

- Ciri/tanda penyakit diare 

- Penyebab 

- Organ pencernaan yang tergangu 

ketika diare 

• Setelah siswa mendapatkan informasi 

yang cukup dari teks bacaan, siswa 

diminta untuk melihat kembali hasil 

diskusinya dan membandingkan dengan 

informasi yang mereka dapatkan dari 

teks bacaan. 

• Guru memastikan tidak ada salah konsep 

dan persepsi pada pemahaman siswa. 

• Dalam diskusi kelas, siswa melanjutkan 

pembahasan dengan mencari informasi 

dari teman sekelas dan pengalaman 

pribadinya tentang gejala-gejala yang 

ditimbulkan oleh gangguan diare dan 

membuat buku kecil yang berisi 

penjelasan tentang gangguan diare. 

30 Menit 
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Berdiskusi 

• Gunakan percakapan yang disajikan 

pada Buku Siswa halaman 54 sebagai 

penyambung kegiatan IPA 

• Pada percakapan yang disajikan, ada 

pembicaraan tentang iklan obat 

gangguan pencernaan, gunakan 

percakapan tersebut untuk mengingatkan 

kembali tentang iklan media elektronik. 

• Kegiatan ini dapat digunakan sebagai 

salah satu alternatif penilaian terhadap 

ketercapaian KD Bahasa Indonesia KD 

3.4 dan 4.4. (Mandiri : kerja keras, 

kreatif, disiplin, rajin belajar) 

Berlatih 

• Siswa dapat membuat catatan kecil 

tentang hal-hal tersebut diatas. 

•  

Penutup • Bersama-sama siswa membuat 

kesimpulan / rangkuman hasil belajar 

selama sehari 

• Bertanya jawab tentang materi yang 

telah dipelajari (untuk mengetahui hasil 

ketercapaian materi) 

• Guru memberi kesempatan kepada siswa 

untuk menyampaikan pendapatnya 

tentang pembelajaran yang telah diikuti. 

• Melakukan penilaian hasil belajar 

• Mengajak semua siswa berdo’a menurut 

agama dan keyakinan masing-masing 

(untuk mengakhiri kegiatan 

pembelajaran) 

10 menit 
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H. PENILAIAN PEMBELAJARAN 

1.  Membuat Buku Kecil tentang Diare 

Teknik Penilaian : Penugasa 

Instrumen  : Rubrik 

KD IPA 3.3 dan 4.3 

Buatlah buku kecil yang berisi tentang penjelasan mengenai diare, 

kumpulkan informasi-informasi yang kamu dapatkan untuk melengkapi 

buku kecilmu. Gunakan buku kecilmu sebagai panduan apabila kamu 

mendapat tugas untuk menjelaskan tentang gangguan pada organ 

pencernaan manusia. 

• Kegiatan ini dapat digunakan sebagai salah satu alternatif untuk 

memberikan pemahaman kepada siswa tentang gangguan pada organ 

pencernaan manusia. 

• Berikan panduan bagi siswa dalam membuat buku kecil ini, hal–hal 

yang harus ada dalam buku kecil siswa adalah: 

- Tanda-tanda/gejala yang ditimbulkan oleh gangguan diare. 

- Faktor penyebab diare secara umum. 

- Penjelasan mengapa diare bisa menjadi berbahaya bagi manusia. 

• Berikan umpan balik kepada siswa di sepanjang proses pembuatan 

buku kecil, sehingga buku kecil yang dihasilkan memenuhi ketiga 

hal pokok yang disebutkan di atas. 

 

Aspek 
Baik Sekali Baik Cukup 

Perlu 

Bimbingan 

4 3 2 1 

Konten/Isi 

Buku 

Kecil 

Memuat 3 hal 

pokok dengan 

sangat jelas 

dan rinci 

Memuat 3 

hal pokok 

namun 

kurang rinci 

Memuat 2 

hal pokok 

jelas dan 

rinci 

Memuat 2 

atau kurang 

dari 2 hal 

pokok 

namun 

kurang rinci 

Penyajian Sangat 

menarik dan 

sangat mudah 

dibaca dan 

dipahami 

Menarik, 

mudah 

dibaca dan 

dipahami 

Cukup 

menarik, 

cukup udah 

dibaca dan 

dipahami 

Kurang 

menarik, 

kurang bisa 

dipahami 
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Lampiran 4 Pertanyaan Wawancara Guru 
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Lampiran 5 Kuesioner Murid Siswa/i 
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