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ABSTRAK 

 

Kesulitan siswa SMP dalam belajar dan memahami materi sistem 

pencernaan makanan pada manusia membuat penulis tertarik untuk membuat 

aplikasi media pembelajaran tentang sistem pencernaan makanan pada manusia. 

Aplikasi ini diharapkan dapat memberi kemudahan untuk siswa SMP dalam 

belajar dan memahami materi sistem pencernaan makanan pada manusia. 

Untuk itu dibangun aplikasi berupa Animasi Interaktif 2D Pembelajaran 

Sistem Pencernaan Pada Manusia Untuk Anak SMP. Penulis membuat aplikasi ini 

dengan software Adobe Flash CS3, sehingga tampilan untuk pembelajaran 

nantinya akan lebih menarik. 

Dalam pembuatan aplikasi ini akan dikonsentrasikan pada tiga elemen 

penting pembelajaran yaitu materi, video animasi, dan kuis. Elemen materi akan 

disampaikan dalam media teks, dan gambar animasi. Elemen video animasi akan 

disampaikan dalam media gambar animasi, teks, dan audio. Sedangkan elemen 

kuis akan disampaikan dalam media teks, dan gambar animasi. Aplikasi ini 

merupakan aplikasi berbasis animasi 2 dimensi, sehingga semakin jelas bahwa 

dimasa yang akan datang media pembelajaran menggunakan komputer akan 

sangat membantu dalam proses belajar yang baik untuk siswa SMP. 

 

Kata kunci : Animasi Interaktif, Sistem Pencernaan Manusia, Adobe Flash CS3. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada masa modern saat ini teknologi berkembang semakin pesat telah 

terjadi di semua bidang yang mengakibatkan kehidupan bergantung pada 

penggunaan teknologi. Perkembangan teknologi selain membawa dampak 

yang positif juga membawa dampak yang negatif. Oleh karena itu, sudah 

selayaknya jika perkembangan teknologi juga diimbangi dengan 

bimbingan guru yang kuat, agar anak mudah terpengaruh oleh 

perkembangan jaman. Kemajuan pesat teknologi komputer dalam bidang 

ilmu pengetahuan pendidikan, bisnis, administrasi perkantoran, desain 

grafis dan kegiatan lain dalam kehidupan sehari-hari memegang peranan 

yang cukup besar di negara ini dalam proses pembangunan secara 

menyeluruh. Sejalan dengan itu hanya komputer yang dapat menghasilkan 

suatu informasi yang sangat baik. Komputer biasanya digunakan untuk 

menghasilkan suatu informasi. Sebuah informasi terkadang tak ternilai 

harganya, walaupun informasi itu dapat dibuat atau dicari sesederhana 

mungkin penggunaan komputer beserta aplikasinya saat ini sudah semakin 

banyak diminati, baik itu kalangan desain grafis maupun masyarakat 

umum. Hampir seluruh media pertelevisian menggunakan animasi, baik 

animasi 2D atau 3D. 
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Penggunaan animasi adalah salah satu contoh pemanfaatan teknologi 

dalam proses belajar sistem pencernaan pada manusia. Program aplikasi 

yang digunakan untuk membuat animasi pembelajaran adalah Adobe Flash 

CS3. Program aplikasi ini menjadi pilihan untuk menunjang proses 

penyampaian materi lebih mudah untuk dipahami dan dimengerti 

dibandingkan menggunakan lisan atau tulisan. 

Sedangkan saat ini kebanyakan pembelajaran di sekolah masih 

menggunakan metode pengajaran menggunakan media buku panduan, 

begitu pula yang dilakukan di SMP 2 Jatinom kelas VIII. Permasalahan 

yang dihadapi guru dalam mengajar anak disekolah adalah anak merasa 

cepat bosan dalam proses belajar, anak kurang memahami materi dan 

kurang mengerti tentang materi yang diajarkan. Sebagai solusinya 

diperlukan suatu media pembelajaran interaktif yang bisa menyenangkan 

bagi anak serta memudahkan dalam proses penyampaian materi lebih 

mudah untuk dipahami dan dimengerti oleh anak. 

Oleh karena itu, penulis mencoba untuk mengangkat masalah sistem 

pencernaan pada manusia sebagai media pembelajaran, diharapkan 

memberikan manfaat bagi anak terkait dengan bagaimana sistem 

pencernaan pada manusia dalam proses pembelajaran secara maksimal. 

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan penulis mengambil judul “Animasi Interaktif 2D 

Pembelajaran Sistem Pencernaan Pada Manusia Untuk Anak 

SMP” karena tertarik pada permasalahan yang banyak dihadapi guru 
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dalam mengajar anak disekolah adalah anak merasa cepat bosan dalam 

proses belajar, anak kurang memahami materi dan kurang mengerti 

tentang materi yang diajarkan. Sebagai solusinya diperlukan suatu 

media pembelajaran interaktif yang bisa menyenangkan bagi anak 

serta memudahkan dalam proses penyampaian materi lebih mudah 

untuk dipahami dan dimengerti oleh anak. Dengan adanya 

permasalahan ini penulis merasa tertarik untuk membuat program 

pembelajaran interaktif sistem pencernaan pada manusia  yang 

ditujukan untuk anak SMP kelas VIII. 

2. Rumusan Masalah 

Di dalam penelitian ini penulis merumuskan masalahnya adalah 

Bagaimana membuat metode pembelajaran interaktif sistem 

pencernaan makanan pada manusia yang menyenangkan dan tidak 

membosankan untuk anak SMP kelas VIII. 

3. Batasan Masalah 

Mengingat banyaknya materi tentang  sistem pencernaan pada 

manusia, maka penulis hanya membatasi masalah yang akan dibahas 

yaitu sebagai berikut : 

a. Penjelasan materi proses pencernaan makanan pada manusia. 

b. Animasi proses pencernaan makanan pada manusia. 

c. Kuis interaktif tentang sistem pencernaan makanan pada manusia. 
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4.  Keaslian Penelitian 

Peneliti bermaksud menunjukkan bahwa masalah ini belum pernah 

diteliti, dibuat dan dipecahkan oleh penulis lain di Universitas Widya 

Dharma Klaten. Sehingga penulis berani mengambil judul “ANIMASI 

INTERAKTIF 2D PEMBELAJARAN SISTEM PENCERNAAN 

PADA MANUSIA UNTUK ANAK SMP”. 

5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Bagi Anak 

1) Anak dapat memahami dan mengerti materi pembelajaran 

sistem pencernaan pada manusia secara menyenangkan. 

2) Anak tidak cepat bosan mempelajari materi pembelajaran 

sistem pencernaan pada manusia. 

b. Bagi Guru 

1) Memberi kemudahan bagi guru dalam memberikan materi 

pembelajaran sistem pencernaan pada manusia. 

c. Bagi Penulis 

1) Pembelajaran langsung dalam bidang komputer dan program 

animasi pada khususnya. 

2) Penulis dapat menerapkan ilmu yang telah dipelajari sehingga 

dapat digunakan untuk mengukur kemampuan dan wawasan 

agar dapat meningkatkan kualitas pribadi penulis. 
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3) Memberikan nilai tambah terhadap pengetahuan yang penulis 

peroleh dari luar perkuliahan untuk mendukung tugas akhir. 

  

B. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa tujuan yang akan dicapai. Adapun 

tujuan dalam penelitian ini di antaranya sebagai berikut : 

1. Untuk menghasilkan metode pembelajaran interaktif sistem 

pencernaan makanan pada manusia yang ditujukan untuk anak SMP 

kelas VIII. 

2. Sebagai persyaratan kelulusan untuk meraih gelar Diploma 3 pada 

Program Studi Manajemen Informatika Fakultas Ilmu Komputer di 

Universitas Widya Dharma Klaten. 
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BAB V 

PENUTUPAN 

 

 Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi 

Interaktif 2D Pembelajaran Sistem Pencernaan Pada Manusia Untuk Anak SMP, 

maka dapat diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi 

masukan serta manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang 

maupun yang akan datang. Berikut ini adalah kesimpulan serta saran yang 

disampaikan oleh penulis : 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang 

Animasi Interaktif 2D Pembelajaran Sistem Pencernaan Pada Manusia 

Untuk Anak SMP, penulis menyimpulkan bahwa dengan metode 

pembelajaran sistem pencernaan makanan pada manusia ini bisa 

memudahkan dalam proses penyampaian materi lebih mudah untuk 

dipahami dan dimengerti oleh siswa SMP terkait dengan bagaimana 

mempelajari sistem pencernaan makanan pada manusia dalam proses 

pembelajaran secara maksimal. 
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B. Saran 

Dalam pembuatan animasi interaktif 2D pembelajaran sistem 

pencernaan pada manusia ini masih belum sempurna. Untuk itu ada 

beberapa masukan saran untuk membantu mengembangkan aplikasi ini 

sehingga diharapkan dapat lebih baik lagi dimasa depan. Adapun saran-

saran tersebut antara lain : 

1. Diharapkan melengkapi penjelasan materi animasi proses pencernaan 

makanan pada manusia, dan penjelasan materi bagian pencernaan. 

2. Dibutuhkan media pembelajaran sistem pencernaan makanan pada 

manusia yang lebih menarik dengan ditambah kuisnya dibuat game 

interaktif dengan teks, audio, dan gambar animasi agar lebih menarik. 

3. Untuk penelitian yang akan datang diharapkan membuat animasi 

interaktif 2D pembelajaran sistem pencernaan pada manusia dengan 

memperbanyak isi soal kuis menyesuaikan materi sistem pencernaan 

makanan pada manusia secara menyeluruh agar lebih lengkap. 
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