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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 #iasanya didapat hanya

dari buku, dan tenaga pelajar. Pengetahuan yang rsebut masih sulit

untuk dimengerti karena tidak adanya alat bantu unt alisasikan materi

secara jelas. Hal inilah yang mengurangi minat ta pengetahuan tentang

anatomi tubuh manusia.
Berdasarkan hal tersebut, pe

mendapatkan gagasan untuk membuat

equirement analysis, conceptual design,

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%&ehidupan sehari-hari.

Akan tetapi pelajaran tentang anatomi tubuh man i blasanya didapat dari
buku, dan tenaga pelajar. Pengetahuan yang
dimengerti karena tidak adanya alat bant lisasikan materi yang
jelas. Selain itu, pengetahuan yang kadang menimbulkan rasa
kebosanan karena materi yang dild@ri langgap 'tidak menarik dan monoton
at belajar. Oleh karena itu perlu

dicari metode pembelaj rik minat siswa, yaitu dengan

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



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 sederha amymacromedia flash
player 8.0.
3. Studi kasus di fokuskan pada si h Menengah Pertama.

1.4 Tujuan Penelitian

Skripsi ini bertujuan auntuky memba sebuah aplikasi pembelajaran
anatomi tubuh manusia ya igu oleh pengguna.
1.5 Metode / Pen

Penelitian ini men metode User Centered Design dimana peneliti

pa tahapan yang berbeda yaitu :

be
hap/conceptual design sebagai data desain dengan cara melakukan
yang nantinya akan dievaluasi dengan cara interviews

e Tahap requirement specification sebagai pengumpulan data dilakukan
dan dievaluasi dengan cara interviews

e Tahap task analysis sebagai perancangan sistem Kkerja dengan
pembuatan skenario kerja, dalam tahap ini dilakukan evaluasi dengan
cara melakukan tugas-tugas yang ada dalam skenario kerja

e Tahap prototyping sebagai panduan pembuatan aplikasi menggunakan

storyboard dan akan dievaluasi kembali dengan cara interviews



e 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
RANCANGAN SISTEM vyang berisi rancangan pe

— prosedur yang ada didalamnya. Bab 4 meru

j. Bab 3 merupakan

ram dan prosedur
TASI SISTEM,
pada Bab 3

aman. Bab 5 merupakan

yang Dberisi penjelasan tentang bagai
diimplementasikan dalam suatu baj
KESIMPULAN DAN SARAN, 0 esimpulan-kesimpulan  yang

tersebut, skripsi ini j i i dengan Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi,

Daftar Tabel, Daftar Gam tar Pustaka dan Lampiran.



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.

sehingga dapat membantu pengguna dalam m

Hal ini ditunjukan dengan keberhasilan sist

5.2  Saran
Sebagai saran untuk penge 1an berikutnya adalah :
1. Aplikasi masih mungki bangkan lagi dengan pembuatan soal yang
beraneka ra i raian atau jawaban singkat untuk lebih

2. penelitian berikutnya dapat ditambahkan materi dengan cakupan
tidak terbatas pada manusia saja, semisal anatomi tubuh

alia.




DAFTAR PUSTAKA

Annett, J. dan Duncan, K. D. (1967) Task Analysis and Training Design,
Occupational Psychology.

Newman, W. and Lamming, N. (1995) Interactive System Design.Harlow, UK :
Addison — Wesley.

Preece et al. Interaction Design : Beyond Human — Computer Interaction, John
Wiley and Son. 2002.

Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H., Benyon, D., Holla Carey T. (1994)

Williams, F., Rice, R.e E

New Media, New Yor

.(1988) Research Methods and the
e Press, Macmillan Inc.



	sampul.pdf (p.1-12)
	cover
	ppp
	KATA PENGANTAR
	abstrak
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL

	bab 1.pdf (p.13-15)
	bab 5.pdf (p.16)
	pustaka.pdf (p.17)

