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INTISARI 

Rancang Bangun Sistem Pembelajaran Interaktif Sistem Pencernaan Pada 

Manusia Untuk SMP 

Sistem pembelajaran interaktif adalah suatu konsep pembelajaran yang 

dibuat agar pengguna dapat belajar secara variatif, Sistem digunakan untuk lebih 

menarik minat belajar penggunanya. Proses pembelajaran yang hanya dilakukan 

dengan menggunakan buku akan lebih cenderung membuat siswa merasa bosan. 

Dan dari kebosanan yang dimiliki oleh siswa, nantinya akan mempengaruhi minat 

belajar dari siswa. Karena sebenarnya minat belajar jauh lebih utama sebab 

dengan adanya minat untuk mempelajari sesuatu maka, kita jauh lebih cepat untuk 

memahami hal tersebut.  

Penulis menggunakan metode goal directed design untuk merancang 

antarmuka dari sistem pembelajaran yang dibuat. Karena metode tersebut 

mengarah kepada goal atau tujuan dari sistem yang dibuat. Dalam hal ini goal 

atau tujuan dari sistem adalah mnambah minat belajar dari siswa, memudahkan 

siswa untuk belajar dengan media interaktif, dan meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran. Maka penulis akan meneliti sejauh mana sistem 

dapat digunakan oleh siswa-siswi SMP? 

Dari hasil pengujian sistem yang dilakukan, user tidak mengalami 

kesulitan dalam mengoperasikan sistem. Desain antarmuka dari sistem cukup 

membantu user. Selain itu dari hasil pre-test dan post-test dari siswa SMP, 

ternyata terjadi peningkatan nilai dari sebelum menggunakan sistem dan sesudah 

menggunakan sistem. 

 

 

Kata Kunci: Aplikasi pembelajaran, Interaksi Manusia dengan Komputer, Design 

aplikasi sistem pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Teknologi informasi pada saat ini berkembang semakin pesat. Hampir 

semua bidang pekerjaan menggunakan teknologi informasi. Hal itu dikarenakan 

teknologi informasi dapat memudahkan seseorang melakukan pekerjaanya. Dalam 

bidang pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran saat ini juga banyak 

yang sudah mulai memanfaatkan teknologi informasi. Penggunaan teknologi 

informasi dalam pembelajaran dikarenakan adanya banyak kendala para peserta 

didik dalam memahami bahan pembelajaran. Apabila teknologi informasi dapat 

diterapkan dalam pembelajaran, maka akan membawa perkembangan pada teknik 

pendekatan terhadap proses, mekanisme, strategi, dan metode belajar mengajar. 

Kendala yang sering dihadapi peserta didik, yaitu peserta didik kesulitan 

dalam memahami dan mengingat materi apabila penyampaian materi hanya 

berupa media cetak seperti buku atau modul. Dalam mata pelajaran IPA, 

khususnya Biologi, banyak sekali bahasa ilmiah yang wajib untuk diingat dan 

dimengerti. Selain itu, banyak juga hal yang tidak bisa dipelajari dengan mudah, 

salah satunya materi tentang sistem pencernaan manusia. Materi ini dianggap 

rumit karena banyak sekali organ-organ pencernaan dan enzim yang bekerja 

didalamnya. Dengan adanya penggunaan teknologi informasi dalam materi ini, 

maka akan sangat membantu siswa dalam mempelajari sistem pencernaan 

manusia, Penulis merasa materi tersebut cocok disampaikan melalui media 

interaktif, karena pada sistem pencernaan banyak sekali interaksi yang berkaitan 

antara organ pencernaan dan enzim yang bekerja didalamnya. Diharapkan 

nantinya proses pencernaan makanan dapat disampaikan secara visual atau 

animatif. 

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis ingin membantu memecahkan 

permasalahan dengan merancang sebuah sistem pembelajaran interaktif yang 
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nantinya akan diimplementasikan sebagai alat bantu media pembelajaran. Sistem 

pembelajaran interaktif tersebut akan diterapkan kepada siswa-siswi SMP. Penulis 

memilih tingkat SMP karena masa SMP merupakan peralihan dari masa kanak-

kanak menjadi remaja. Di masa inilah pemikiran-pemikiran seorang anak sedang 

berkembang. Hal itu nantinya akan mempengaruhi terhadap penyampaian 

informasi pembelajaran interaktif yang akan penulis rancang, sehingga nantinya 

sistem yang dibuat tidak terlalu kompleks bagi siswa-siswi SMP dan tidak terlalu 

bersifat kekanak-kanakan. Aplikasi yang akan dibuat ini diharapkan akan 

membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami dan mengerti tentang 

sistem pencernaan manusia.  

 

1.2. Perumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas, 

perumusan masalahnya adalah apakah aplikasi pembelajaran sistem pencernaan 

manusia dapat membantu meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami 

materi sistem pencernaan manusia? 

 

1.3.  Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang nantinya akan dikaji dalam skripsi ini 

adalah: 

1. Materi yang digunakan adalah materi pelajaran sistem pencernaan pada 

manusia untuk SMP kelas VIII. 

2. Pengujian perangkat lunak yang dibuat, hanya meliputi pengujian 

program, tidak diuji pengaruhnya terhadap prestasi siswa. 

3. Animasi interaktif yang digunakan adalah animasi 2D. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang hendak dicapai dalam tugas akhir ini antara lain: 

1. Membuat media pembelajaran interaktif sistem pencernaan pada manusia, 

sehingga diharapkan peserta didik lebih tertarik dan lebih mudah dalam 

memahami materi tersebut. 

2. Melakukan pengujian usability pada aplikasi yang dibuat kepada siswa-

siswi SMP. 

 

1.5. Metode/Pendekatan 

Metode ataupun pendekatan yang akan digunakan dalam penulisan tugas 

akhir ini adalah: 

1. Metode goal directed design digunakan untuk melakukan perancangan 

interface dari sistem yang akan dibuat. Metode ini terdiri dari beberapa 

langkah-langkah antara lain research, modeling, requirement definition, 

framework, refinement. 

2. Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan requirement yang dibutuhkan 

untuk pembuatan sistem pembelajaran. Dalam hal ini wawancara akan 

dilakukan pada siswa-siswi SMP. 

3. Evaluasi sistem digunakan untuk menguji daya guna dari sistem 

pembelajaran. Dengan menggunakan usability testing maka akan dapat 

diketahui daya guna sistem sebagai media pembelajaran untuk anak SMP 

kelas VIII. 

 

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 penulis sebagai 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 

kerja sistem yang akan dibuat. Bab 4 merupakan bentuk dari IMPLEMENTASI 
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SISTEM, yang berisi penjelasan tentang bagaimana rancangan ataupun metode 

yang digunakan pada BAB 3 diimplementasikan. Bab 5 merupakan 

KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-kesimpulan yang penulis 

dapatkan seteah proses penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan. Pada bab ini 

juga berisi saran-saran pengembangan diri skripsi ini agar dapat menjadi bahan 

pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang dilakukan penulis melaui uji usability dengan 

metode task success penulis mengetahui bahwa interval rasio keberhasilan yang 

didapat untuk beberapa task scenario yang dijalani oleh user antara lain:  

1. Pengujian dengan skenario menjalankan simulasi global memiliki 

interval keberhasilan 48%-86%.  

2. Pengujian dengan skenario menjalankan simulasi lambung 

memiliki interval keberhasilan 53%-89%. 

3. Pengujian dengan skenario menjalankan latihan soal  global 

memiliki interval keberhasilan 63%-96%.  

Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa user dinilai cukup mampu 

untuk menyelesaikan task yang diberikan apabila berada pada kisaran interval 

tersebut. dikarenakan pada task scenario 1, 2, dan 3 memiliki rata-rata 

keberhasilan yang berada pada interval tersebut, maka bisa disimpulkan bahwa 

user dapat menggunakan sistem.  

Sedangkan dengan menggunakan metode task time penulis mengethaui 

bahwa interval waktu yang dibutuhkan user untuk menyelesaikan task berkisar 

antara:  

1. Pengujian dengan skenario menjalankan simulasi global 4-6 detik 

2. Pengujian dengan skenario menjalankan simulasi lambung 6 detik 

3. Pengujian dengan skenario menjalankan latihan soal 2-3 detik.  

Sedangkan dari hasil pre-test dan post-test didapatkan rata-rata kenaikan 

nilai sebesar 1,7. Jadi dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran sistem 

pencernaan manusia cukup mampu meningkatkan kemampuan pemahaman dari 

siswa. 
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5.2 Saran 

Sebagai saran penelitian berikutnya adalah : 

1. Untuk ke depannya diharapkan sistem pembelajaran dalam bentuk digital 

seperti ini dapat diaplikasikan kedalam sebuah aplikasi mobile. 

2. Sistem masih dapat dikembangkan untuk menambah fitur interaktif 

didalamnya seperti peningkatan animasi kearah 3D. 

3. Untuk penelitian berikutnya mungkin akan bisa dikembangkan lagi 

metode-metode penelitian guna merancang program bantu belajar yang 

lain bagi pengguna.  
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