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Abstrak  

Seiring dengan meningkatnya perkembangan teknologi yang sudah ada, mulai dari teknologi cetak, 

audio visual, komputer sampai teknologi gabungan antar teknologi cetak dengan komputer, serta 

meningkatnya kegiatan pembelajaran melalui teknologi komputer sehingga pembelajaran metode 

konvensional yang pembelajaran yang masih mendengarkan penjelasan guru didepan kelas serta 

melaksanakan tugas jika guru memberikan latihan soal-soal pada siswa-siswanya. Sehingga 

metode konvensional ini sangat membosankan bagi siswa-siswa didik dalam mengikuti 

pembelajaran. Sehingga dibuatlah sebuah aplikasi pembelajaran pengenalan organ tubuh manusia 

berbasis android menggunakan Construct 2 ini bertujuan untuk mengenalkan kepada siswa sekolah 

dasar media pembelajaran yang lebih interaktif dan mudah digunakan melalui smartphone. Tujuan 

penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi pembelajaran organ tubuh manusia berbasis 

android yang digunakan untuk anak-anak sekolah dasar. Tujuan lain, dari penelitian ini adalah 

membangun media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi anak usia sekolah dasar 

dengan cara bermain dan belajar. Dalam perancangan aplikasi pembelajaran pengenalan organ 

tubuh manusia berbasis android menggunakan Construct 2. Pada tahap perancangan konseptual 

menggunakan model UML yaitu: Use Case Diagram dan Aktivity Diagram. hasil penelitian ini 

diharapkan dapat mempermudah siswa-siswi sekolah dasar dalam membantu kegiatan belajar 

tentang organ tubuh manusia dengan interaktif dan menyenangkan sehingga siswa siswi sekolah 

dasar tidak merasa bosen dengan sistem pembelajaran konvensional dan juga aplikasi ini 

menawarkan kelebihan diantaranya terdapat menu belajar dan bermain serta terdapat gambar-

gambar dan suara sehingga anak sekolah dasar dapat meningkat dalam belajar organ tubuh 

manusia.  

Kata Kunci: Android, Costruct 2, Organ Tubuh, Interaktif, UML. 

 

 

PENDAHULUAN  

Media pembelajaran telah mengikuti perkembangan teknologi yang sudah ada, mulai dari 

teknologi cetak, audio visual, komputer sampai teknologi gabungan antar teknologi cetak 

dengan komputer (Febriza & Adrian, 2021). Pembelajaran merupakan kegiatan yang tidak 

akan pernah berhenti, pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai cara yang memiliki 

tujuan yang sama, yaitu memahami apa yang dipelajari (Puspaningrum et al., 2020). Dari 

pembahasan yang ada maka berbagai cara dapat dilakukan diantaranya dengan 

mendengarkan, membaca, melihat, mengamati, konsultasi dan lain sebagainya.  

Dalam mencapai tujuan media pembelajaran, manusia membuat sebuah perangkat bantu 

yang dapat menunjang proses pembelajaran, dalam hal ini peran sebuah teknologi sangat 

berperan karena telah menyebar luas diberbagai aspek yang tidak terkecuali dalam bidang 

pendidikan, karena adanya teknologi dapat mempermudah dalam memperoleh hal-hal yang 
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dibutuhkan (Adrian et al., 2020), (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Pada tahapan 

pendidikan usia sekolah dasar, siswa cenderung tertarik pada permainan yang terdapat 

objek (3D) 3 dimensi yang menarik dan mudah untuk dimainkan (Megawaty et al., 2021), 

(Surahman et al., 2020). Sedangkan pada saat ini pembelajaran disekolah masih 

menggunakan metode yang konvensional yaitu pembelajaran yang terpusat pada guru 

dengan media pembantu seperti buku, maupun alat peraga lainnya. 

 

Pembelajaran metode konvensional yaitu pembelajaran yang masih mendengarkan 

penjelasan guru didepan kelas serta melaksanakan tugas jika guru memberikan latihan 

soal-soal pada siswa-siswanya (Styawati et al., 2020). Sehingga metode konvensional ini 

sangat membosankan bagi siswa didik dalam mengikuti pembelajaran. Dari pemaparan 

latar belakang diatas maka peneliti akan membangun sebuah menggunakan Construct 2 ini 

bertujuan untuk mengenalkan kepada siswa sekolah dasar media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan mudah digunakan melalui smartphone. 

KAJIAN PUSTAKA  

Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam proses belajar mengajar yang berupa 

perangkat keras maupun perangkat lunak untuk mencapai proses dan hasil pembelajaran 

secara efektif dan efisien, serta tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan mudah 

(Kardiansyah, 2021), (Putri & Dewi, 2020). Menurut (Ayu et al., 2021) menyatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan 

daya indra, selain itu media pembelajaran dapat menimbulkan gairah belajar. 

Pengembangan media pembelajaran diperlukan untuk mampu mengatasi masalah masalah 

dalam proses belajar, salah satu bentuk dari pengembangan media pembelajaran adalah 

pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Bentuk dari pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan, yaitu electronic learning (e-

learning). Masalah dalam proses belajar, seperti waktu belajar yang singkat, sedikitnya 

alat-alat laboratorium, atau jauhnya peserta didik ke pusat sumber belajar mampu diatasi 

dengan hadirnya e-learning (Harahap et al., 2020), (Very & Pasha, 2021). 

Game Edukasi 

Menurut (Borman & Erma, 2018) game edukasi adalah semua jenis permainan yang 

bertujuan untuk menciptakan lingkungan yang bersifat mendidik demi kepentingan peserta 

didiknya. Game edukasi merupakan salah satu cara yang baik bagi seorang pendidik untuk 

menyajikan materi dan menilai materi belajar, dengan cara yang menarik bagi semua 

siswanya (Yulianto et al., 2019), (Borman & Putra, 2018). 

Multimedia 

Multimedia adalah kombinasi berbagai media seperti teks, gambar, suara, animasi, video 

dan lain-lain secara terpadu dan sinergis melalui komputer atau peralatan elektronik lain 

untuk mencapai tujuan tertentu (Oktaviani, n.d.), (V. H. Saputra & Febriyanto, 2019), 

(Munir, 2009) menyatakan bahwa “istilah multimedia sekarang ini digunakan untuk 

memberi gambaran terhadap suatu sistem yang menggunakan komputer dimana semua 

media seperti teks, grafik, suara, animasi dan video berada dalam satu software komputer”. 

Dari pendapat beberapa ahli tersebut dapat disimpulkan multimedia adalah pemanfaatan 



  Duniailmu.org 

  Volume 1 (1), 2021 
 

3 Duniailmu.org 

komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video dan animasi, 

dimana hasil penggabungan unsur-unsur tersebut akan menampilkan informasi yang lebih 

interaktif (Permata & Rahmawati, 2018), (Oktaviani, n.d.). 

 

Android 

Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux yang mencakup 

sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk dapat menciptakan aplikasi mereka sendiri yang digunakan untuk 

perangkat lunak mobile seperti handphone, smartphone, dan tablet (Ahdan & Setiawansyah, 

2021), (Kautsar et al., 2015). 

ISO 9126 

Pengujian kualitas perangkat lunak dapat dinilai melalui ukuran - ukuran dan metode - 

metode tertentu, serta melalui pengujian – pengujian software. Salah satu tolak ukur 

kualitas perangkat lunak adalah ISO 9126, yang dibuat oleh International Organization for 

Standardization (ISO) dan International Electrotechnical Commission (IEC). ISO 9126 

untuk mendefinisikan kualitas produk perangkat lunak, model, karakteristik mutu, dan 

metrik terkait yang digunakan untuk mengevaluasi dan menetapkan kualitas sebuah produk 

software (Rianto, 2021), (Puspaningrum, 2017). 

 

METODE  

Tahapan Penelitian 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Metode Pengumpulan Data 

Wawancara (Interview) → Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan melalui tatap muka dan tanya jawab langsung antara peneliti dan narasumber 

atau sumber data (Ahdan et al., 2020), (Widodo & Ahmad, 2017). Wawancara yang 

dilakukan merupakan wawancara terstruktur, yang mana peneliti telah mengetahui dengan 
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pasti apa informasi yang ingin digali dari narasumber sehingga daftar pertanyaannya sudah 

dibuat secara sistematis  (A. D. Saputra & Borman, 2020), . 

Dokumentasi → Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara membaca buku-

buku yang berkaitan dengan pengenalan organ tubuh manusia (Dewi et al., 2021), (Kumala 

et al., 2020).  

Tinjauan Pustaka (Library Research) → Tinjauan pustaka dilakukan sebagai referensi 

untuk menunjang dalam pembuatan skripsi diambil dari buku-buku dan jurnal (Mulyanto 

et al., 2017). Materi dalam kuis dimuat berdasarkan buku organ tubuh manusia. 

Use Case Diagram 

Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan sebuah sistem, use 

case diagram mempresentasikan sebuah interaksi antar aktor dengan sistem (Abdullah & 

Masthura, 2021) 

 

Gambar 2. Tampilan Use Case 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi Sistem. 

 

Gambar 3. Menu Home 
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Gambar 4. Menu Belajar  

 

Gambar 5. Menu Organ Dalam 

 

Gambar 6. Menu Detail Orgaan Dalam 

 

Gambar 7. Menu Organ Luar 
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Gambar 8.  Menu Detail Organ Luar 

 

Gambar 9. Menu Bermain 

 

Gambar 10. Pilih Kelas 

 

Gambar 11. Menu Tampilan Soal 
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Gambar 12. Tampilan Nilai 

 

Gambar 13. Menu Tebak Gambar 

 

Gambar 14. Menu Petunjuk Aplikasi 

Hasil Pengujian 

Pengujian yang dilakukan untuk mencari kesalahan-kesalahan dan kekurangan pada 

aplikasi yang dibuat, sehingga dapat diketahui apakah aplikasi memenuhi kriteria sesuai 

dengan tujuan pembuatan aplikasi atau tujuan penelitian (Yulianto et al., 2019), (Arpiansah 

et al., 2021). Pengujian pada aplikasi ini menggunakan pengujian ISO 9126 dengan 
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menggunakan dua (2) aspek pengujian yaitu aspek pengujian functionality, dan aspek 

pengujian usability.  

 

Gambar 15. Hasil Pengujian 

KESIMPULAN  

Hasil pengujian ISO 9126 aspek usability aplikasi pengenalan organ tubuh manusia ini 

memberikan nilai pengujian rata-rata nilai sebesar 98,33%. Hasil pengujian ISO 9126 

aspek functionality pada aplikasi berjalan dengan benar sehingga perangkat lunak 100% 

sukses dijalankan. 

SARAN  

Pengembangan selanjutnya dapat memberikan gambar organ tubuh manusia secara 3 

Dimensi, Skor dalam permainan yang disediakan pada aplikasi agar dapat disimpan 

kedalam database. 
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