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INTISARI 

PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN ANATOMI TUBUH 

MANUSIA 

 

Pada mata pelajaran Biologi Sekolah Menengah Pertama, siswa mengenal 

materi anatomi tubuh manusia. Anatomi tubuh manusia merupakan sebuah ilmu 

pengetahuan yang tanpa disadari sering diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Akan tetapi, pelajaran tentang anatomi tubuh manusia ini biasanya didapat hanya 

dari buku, dan tenaga pelajar. Pengetahuan yang didapat tersebut masih sulit 

untuk dimengerti karena tidak adanya alat bantu untuk memvisualisasikan materi 

secara jelas. Hal inilah yang mengurangi minat belajar serta pengetahuan tentang 

anatomi tubuh manusia.  

 Berdasarkan hal tersebut, penulis mendapatkan gagasan untuk membuat 

media pembelajaran mengenai anatomi tubuh manusia seperti misalnya tempat 

dan fungsi dari organ-organ tubuh manusia, yang akan dikemas dalam aplikasi 

dengan menerapkan metode perancangan yang berpusat pada pengguna dimana 

terdapat beberapa tahapan yaitu requirement analysis, conceptual design, 

prototyping, implementation dan task analysis. Dan pada setiap tahapannya akan 

dilakukan evaluasi sehingga aplikasi nantinya mudah dipahami dan digunakan 

serta dapat menambah pengetahuan pengguna tentang anatomi tubuh manusia. 

 Kesimpulan yang diperoleh berdasarkan penelitian dan pengujian aplikasi 

kepada pengguna menunjukan bahwa perancangan aplikasi yang berpusat pada 

pengguna dapat menghasilkan antarmuka yang baik  bagi pengguna, hal ini 

ditunjukan dengan tingkat keberhasilan sistem yang mencapai 91,11%. Aplikasi 

ini memberikan kemudahan dalam penggunaannya oleh pengguna, serta dapat 

menambah wawasan pengguna.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada mata pelajaran Biologi Sekolah Menengah Pertama, siswa mengenal 

materi anatomi tubuh manusia. Siswa perlu memperkuat konsep dasarnya supaya 

tidak mengalami kesulitan memperdalam materi ini saat duduk di Sekolah 

Menengah Atas, selain itu juga anatomi tubuh manusia merupakan sebuah ilmu 

pengetahuan yang tanpa disadari sering diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Akan tetapi pelajaran tentang anatomi tubuh manusia ini biasanya didapat dari 

buku, dan tenaga pelajar. Pengetahuan yang didapat tersebut masih sulit untuk 

dimengerti karena tidak adanya alat bantu untuk memvisualisasikan materi yang 

jelas. Selain itu, pengetahuan yang didapat terkadang menimbulkan rasa 

kebosanan karena materi yang diberikan dianggap tidak menarik dan monoton 

(Fidiatno, 2007). Hal inilah yang mengurangi minat belajar. Oleh karena itu  perlu 

dicari metode pembelajaran yang menarik minat siswa, yaitu dengan 

memanfaatkan teknologi komputer.  

Maraknya pameran komputer di berbagai kota, situs internet yang bertema 

IT (Information of Technology), serta merebaknya Lembaga Pendidikan Komputer 

yang menawarkan program-program pendidikan yang menarik, menunjukkan 

betapa tingginya minat masyarakat terhadap dunia komputer. Hal ini merupakan 

suatu peluang sekaligus tantangan tersendiri bagi para praktisi untuk membuat 

program-program pendidikan yang menarik dan interaktif (Wahana, 2004). 

Kemajuan di bidang sains dan teknologi, khususnya bidang komputasi pada era 

globalisasi ini sudah merebak ke segala bidang sehingga kehadiran teknologi 

komputasi ini tak bisa dihindari lagi, termasuk di bidang pendidikan Biologi 

(Susilo, 1998).  

 Berdasarkan hal tersebut, penulis memiliki gagasan untuk membuat media 

pembelajaran berbasis multimedia, yang disajikan secara menarik dan interaktif, 

dimana dalam hal ini dikhususkan mengenai anatomi tubuh manusia. Dari media 
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pembelajaran tersebut yang diharapkan dapat membantu pengguna untuk lebih 

mengenal dan memahami anatomi tubuh manusia. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, penulis 

merumuskan permasalahan yang terjadi yaitu pembuatan aplikasi pembelajaran 

anatomi tubuh manusia yang mudah digunakan oleh pengguna. 

 

1.3 Batasan Masalah 

1. Media pembelajaran hanya pada anatomi tubuh manusia secara umum. 

2. Menerapkan teknologi animasi sederhana dengan macromedia flash 

player 8.0. 

3. Studi kasus di fokuskan pada siswa-siswi Sekolah Menengah Pertama. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Skripsi ini bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi pembelajaran 

anatomi tubuh manusia yang mudah digunakan oleh pengguna. 

 

1.5 Metode / Pendekatan 

 Penelitian ini menerapkan metode User Centered Design dimana peneliti 

menggunakan beberapa tahapan yang berbeda yaitu : 

• Tahap conceptual design sebagai data desain dengan cara melakukan 

observasi yang nantinya akan dievaluasi dengan cara interviews 

• Tahap requirement specification sebagai pengumpulan data dilakukan 

dan dievaluasi dengan cara interviews 

• Tahap task analysis sebagai perancangan sistem kerja dengan 

pembuatan skenario kerja, dalam tahap ini dilakukan evaluasi dengan 

cara melakukan tugas-tugas yang ada dalam skenario kerja 

• Tahap prototyping sebagai panduan pembuatan aplikasi menggunakan 

storyboard dan akan dievaluasi kembali dengan cara interviews 
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• Tahap implementation sebagai hasil penelitian dibuat dengan 

menggunakan macromedia flash yang nantinya akan dievaluasi dengan 

questionnaire 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 Skripsi ini dibagi dalam 5 Bab. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang 

berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan 

dilakukan. Bab 2 berupa TINJAUAN PUSTAKA yang berisi uraian teori yang 

didapat dari berbagai sumber pustaka dan penjelasan tentang konsep dan prinsip 

utama yang diperlukan sebagai dasar pembuatan skripsi ini. Bab 3 merupakan 

RANCANGAN SISTEM yang berisi rancangan pembuatan program dan prosedur 

– prosedur yang ada didalamnya. Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI SISTEM, 

yang berisi penjelasan tentang bagaimana rancangan pada Bab 3 

diimplementasikan dalam suatu bahasa pemrograman. Bab 5 merupakan 

KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-kesimpulan yang 

diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan. Bab ini juga berisi 

saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi bahan pemikiran 

bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya. Selain berisi bab-bab utama 

tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, 

Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka dan Lampiran. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

 Dari hasil penelitian yang dilakukan penulis terhadap Pembuatan Aplikasi 

Pembelajaran Anatomi Tubuh Manusia, serta berdasarkan desain, implementasi, 

pengujian dan analisis yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan. 

Aplikasi yang dirancang berpusat pada pengguna menghasilkan program 

pembelajaran anatomi tubuh manusia yang mudah digunakan oleh pengguna 

sehingga dapat membantu pengguna dalam mempelajari anatomi tubuh manusia. 

Hal ini ditunjukan dengan keberhasilan sistem yang mencapai 91,11%.  

5.2 Saran 

 Sebagai saran untuk pengembangan penelitian berikutnya adalah : 

1. Aplikasi masih mungkin dikembangkan lagi dengan pembuatan soal yang 

beraneka ragam semisal soal uraian atau jawaban singkat untuk lebih 

menambah ketertarikan pengguna dalam belajar. 

2. Untuk penelitian berikutnya dapat ditambahkan materi dengan cakupan 

yang luas dan tidak terbatas pada manusia saja, semisal anatomi tubuh 

binatang mamalia. © U
KDW
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