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Abstract

Studying the human digestive system is an important material in biology which
teaches how the human body processes food into energy and nutrients needed for
daily activities. This material includes an explanation of nutrition, function and
structure of the human digestive system, as well as digestive system disorders in
humans and efforts to overcome them. In teaching material about the human
digestive system, Putra Khatulistiwa Middle School educators experienced
limitations in delivering the material due to a lack of tools in the process of
providing the material, delivering the material by educators only using books and
lectures in front of the class. Even though the process of delivering material can
use interactive multimedia, learning that uses or makes use of multimedia is
Computer-Assisted Instruction (CAI). The aim of this research is to create
alternative media that can help convey material on the human digestive system to
students and use learning media applications. website-based Computer-Assisted
Instruction (CAI) concept. Testing of this application was carried out through black
box testing and validation testing involving three groups of experts: two material
experts, two CAI experts, and twenty-five students. Validation was carried out
using the Guttman scale, the results showed that material experts gave a feasibility
percentage of 94.4%, CAIl experts also gave a feasibility percentage of 92.8%, and
students gave a feasibility percentage of 85.6%. Based on the results of this test,
the CAl learning media application about the human digestive system was declared
suitable to be used as an alternative media for delivering learning material.
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Abstrak

Pembelajaran sistem pencernaan pada manusia merupakan salah satu materi
penting dalam ilmu biologi yang mengajarkan bagaimana tubuh manusia
mengolah makanan menjadi energi dan nutrisi yang dibutuhkan untuk aktivitas
sehari-hari. Materi ini mencakup penjelasan tentang nutrisi, fungsi dan struktur
sistem pencernaan manusia, serta gangguan sistem pencernaan pada manusia dan
upaya menanggulanginya. Dalam melakukan pembelajaran materi sistem
pencernaan pada manusia, Pengajar IPA mengalami keterbatasan dalam
menyampaikan materi dikarenakan kurangnya alat bantu dalam proses
memberikan materi, menyampaikan materi yang dilakukan oleh pendidik hanya
menggunakan media buku dan ceramah di depan kelas. Padahal dalam proses
penyampaian materi bisa menggunakan multimedia interaktif, pembelajaran yang
menggunakan atau memanfaatkan multimedia yaitu Computer-Assisted
Instruction (CAI). Tujuan dilakukan penelitian ini untuk menciptakan alternatif
media yang dapat membantu dalam menyampaikan materi sistem pencernaan
manusia kepada peserta didik dan aplikasi media pembelajaran memanfaatkan
konsep Computer-Assisted Instruction (CAI) berbasis website. Pengujian terhadap
aplikasi ini dilakukan melalui pengujian blackbox dan uji validasi yang melibatkan
tiga kelompok ahli: dua ahli materi, dua ahli CAl, dan dua puluh lima peserta didik.
Validasi dilakukan menggunakan skala Guttman, yang hasilnya menunjukkan
bahwa ahli materi memberikan persentase kelayakan sebesar 94,4%, ahli CAl juga
memberikan persentase kelayakan sebesar 92,8%,dan peserta didik memberikan
persentase kelayakan sebesar 85,6%. Berdasarkan hasil pengujian ini, aplikasi
media pembelajaran CAIl tentang sistem pencernaan manusia dinyatakan layak
untuk dijadikan sebagai salah satu media alternatif dalam penyampaian materi
dalam pembelajaran.
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PENDAHULUAN

<

. Sistem pencernaan pada manusia merupakan sistem biologis yang bertanggung jawab
dalam proses mengolah makanan agar dapat diserap nutrisinya dan diubah menjadi energi.
Proses pencernaan adalah hal yang penting, karena berfungsi untuk memecahkan bahan
makanan menjadi sari-sari makanan yang akan diserap oleh tubuh. Dengan kata lain
pencernaan adalah awal dari tumbuh kembangnya manusia. Sistem pencernaan pada manusia
juga dipelajari disekolah sebagai salah satu materi pembelajaran yang ada di mata pelajaran
IImu Pengetahuan Alam yang biasa disebut dengan IPA yang termasuk dalam bidang ilmu
biologi. Dimateri sistem pencernaan pada manusia mempelajari nutrisi, struktur dan fungsi
sistem pencernaan manusia yang mencakup dari mulut, kerongkongan, lambung, usus halus,
usus besar, anus dan gangguan sistem pencernaan manusia dan cara menanggulanginya.

SMP Putra Khatulistiwa adalah salah satu Sekolah Menengah Pertama Swasta yang ada
di Kota Pontianak. Pengajar IPA mengalami keterbatasan penyampaian materi dikarenakan
kurangnya alat bantu dalam proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran di materi sistem
pencernaan manusia, penyampaian materi sistem pencernaan manusia dengan cara ceramah
yang memberikan penjelasan mengenai materi sistem pencernaan pada manusia dengan
menggunakan media buku (Deriyan & Nurmairina, 2022). Padahal proses penyampaian materi
pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai bantuan salah satunya dengan memanfaatkan
multimedia interaktif. Menurut Soenarto dalam (Tafdila, 2020) multimedia interaktif memiliki
potensi untuk digunakan dalam proses pembelajaran dengan berbagai bentuk strategi
pembelajaran yang sebagai alat bantu untuk tutorial interaktif dan pedoman elektronik. Suatu
bidang pembelajaran yang memanfaatkan multimedia dan komputer disebut CAl (Computer
Assited Instruction).

CAIl merupakan media pengajaran berbantuan komputer dalam sistem belajar mengajar
yang menggunakan komputer sebagai alat bantunya (Daryanto, 2013). CAIl sangat relevan
dalam konteks penggunaan teknologi dalam pembelajaran. CAl mengacu pada pendekatan
pembelajaran yang menggunakan komputer sebagai alat untuk menyampaikan isi pelajaran,
memberikan latihan dan menguji kemajuan belajar siswa. CAl telah menjadi alat yang sangat
berguna dalam dunia pendidikan, karena dapat memberikan akses ke sumber daya
pembelajaran yang beragam dan mengadaptasi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan individu
siswa. Hal ini juga memungkinkan pembelajaran mandiri dan pembelajaran berbasis teknologi
yang lebih interaktif.

Dalam penelitian ini, maka akan dibuat suatu Aplikasi Media Pembelajaran berbasis
CAI untuk materi sistem pencernaan pada manusia, berupa adanya materi, latihan soal, video
dan kuis evaluasi. Sedangkan, untuk kuis evaluasi berupa kumpulan soal pilihan ganda yang
menerapkan algoritma shuffle random (Yusnita & Rija’i, 2019). Shuffle random atau
pengacakan urutan indeks dari sebuah record atau array adalah suatu proses di mana urutan
elemen-elemen dalam himpunan atau daftar (array) diacak secara acak untuk menciptakan
urutan yang tidak beraturan atau tidak dapat diprediksi. Dengan menggunakan algoritma
shuffle random, dapat mengacak soal kuis evaluasi agar setiap mengerjakan kuis mendapatkan
urutan soal yang berbeda. Jadi peserta didik tidak mudah menghafal soal kuis tersebut.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka diperlukanlah sebuah Aplikasi
media pembelajaran berbasis CAl dengan untuk materi sistem pencernaan pada manusia.
Aplikasi yang dibangun ini, Diharapkan dapat menjadi alternatif dalam membantu
menyampaikan materi sistem pencernaan pada manusia kepada peserta didik.

METODOLOGI PENELITIAN
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. Data Penelitian
¢ ¢ "Padapenelitian ini digunakan berupa data materi sistem pencernaan manusia pada mata
pelajaran IPA kelas VIII yang diperoleh dari melakukan observasi dan wawancara kepada
pendidik yang mengajar mata pelajaran IPA, serta beberapa referensi dari internet maupun
buku yang terkait materi sistem pencernaan manusia.

Alat Penelitian
Alat Bantu Penelitian

Adapun alat bantu penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah struktur
antarmuka sistem dan storyboard yang berguna untuk menggambarkan secara spesifikasi
langkah — langkah dan urutan prosedur sistem.

Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan dalam membangun aplikasi ini adalah sebagai berikut
Sistem Operasi Microsoft Windows 10

Visual Studio Code sebagai text editor.

XAMPP sebagai pembuat server lokal di perangkat komputer.

Web browser (Firefox, Microsoft Edge, atau Google Chrome).

Framework Laravel 9 mengembangkan sebuah website.

TTSMaker sebagai membuat audio

Draw io sebagai membuat rancangan aplikasi

Canva sebagai mengdesain gambar.

NN E

Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan untuk pembuatan aplikasi dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut :
a. Laptop atau komputer
b. Headphone
c. Smartphone

Metode Penelitian

Pada tahap penelitian ini akan dilakukan langkah-langkah yang akan dilakukan.
Langkah penelitian ditunjukkan pada Gambar 3.1 berikut.
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Gambar 3.1 Diagram alir penelitian

Sebagaimana Gambar 3.1 langkah penelitian dilakukan menjadi tiga yaitu persiapan,
proses dan hasil. Pada tahap persiapan hal yang dilakukan adalah analisis kebutuhan dan
pengumpulan data. Tahap selanjutnya, tahap proses pembuatan aplikasi media pembelajaran
sistem pencernaan pada manusia dengan menggunakan metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) yang mempunyai enam tahap yaitu Concept, Design, Material
Colleting, Assembly, Testing, dan Distribution. Dilanjutkan dengan tahap akhir dilakukan
analisis hasil pengujian dan penarikan kesimpulan.

Analisis Kebutuhan
Pada tahap analisis kebutuhan, melakukan observasi dan wawancara kepada pendidik
untuk memastikan data yang dikumpulkan adalah data yang diperlukan, serta alat yang akan
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi. Adapun waktu penelitian yang dilakukan sebagaimana
tabel 3.1 Sebagai berikut.
Tabel 3. 1 Waktu Penelitian

Rincian Waktu Penelitian Penelitian

Lokasi SMP Putra Khatulistiwa

Waktu November 2023 — Juni 2024

Informan Pengajar IPA SMP Putra Khatulistiwa

Metode Mengunjungi  SMP Putra Khatulistiwa secara
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A) 4 langsung
< ;* AKtivitas Melakukan wawancara dan observasi untuk

melihat secara langsung proses pembelajaran

Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang dilakukan yaitu mencakup masalah atau kesulitan yang

dihadapi dan mengumpulkan data materi sistem pencernaan manusia pada pembelajaran IPA
yang datanya berupa teks, gambar dan lainnya yang berhubungan dengan pembelajaran CAI
yang dapat diperoleh dari beberapa sumber informasi seperti buku, jurnal maupun internet,
selain materi, bahan-bahan yang digunakan adalah soal -soal yang berkaitan dengan materi
sistem pencernaan manusia. Materi sistem pencernaan manusia yang dikumpulkan salah
satunya didapatkan dari buku pembelajaran IImu Pengetahuan Alam karangan Zubaidah dkk.,
2017. Oleh karena itu, data materi-materi sistem pencernaan manusia pada pembelajaran IPA
yang dikumpulkan antara lain :

a. Nutrisi

b. Alat sistem pencernaan manusia.

c. Gangguan sistem pencernaan manusia.

Perancangan dan Implementasi Sistem menggunakan MDLC

Pada tahapan ini dalam perancangan dan pembuatan produk sistem dengan
menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC mempunyai enam
tahapan sebagai berikut:

Concept

Tahapan concept ini yaitu menentukan konsep yang akan dirancang dengan
menentukan tujuan dan siapa yang akan menjadi penggunanya (identifikasi audience) dan
bentuk macam apa aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain-lain). Mencari referensi — referensi
atau jurnal untuk menjadi gambaran dalam mengkonsepkan atau menentukan rancangan
aplikasi yang akan dibuat.

Design

Tahapan Design ini yaitu membuat spesifikasi secara rinci perancangan aplikasi dari
segi arsitektur sistem, merancang tampilan aplikasi dan kebutuhan material/bahan untuk
program. Pada Tahapan ini Perancangan sistem yang digunakan untuk pembuatan aplikasi
yaitu storyboard dan perancangan antarmuka aplikasi.

Material Collecting

Tahapan Material Collecting ini yaitu mengumpulkan bahan yang diperlukan untuk
aplikasi dalam bentuk multimedia, bahan — bahan yang diperlukan seperti gambar, audio video
dan teks.

Assembly

Tahapan assembly (pembuatan) ini yaitu tahap pembuatan aplikasi yang disesuaikan
dengan hasil perancangan yang ada di tahapan perancangan design yang digunakan storyboard
dan antarmuka aplikasi.

Testing »
Tahapan testing ini yaitu dilakukan setelah menyelesaikan tahapan pembuatan
(assembly) dengan menjalankan aplikasi, dilihat apakah ada kesalahan atau tidak di aplivkasi“
tersebut. Tahapan yang dilakukan yaitu dengan pengujian blackbox untuk mengetahui apa fitur
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A S fitur di aplikasi berjalan sesuai yang diinginkan, selanjutnya melakukan pengujian skala
Guttman dengan memberikan kuesioner kepada responden untuk mengetahui apa aplikasi
sudahsesuai dengan konsep penelitian.

Distribution
Tahapan distribution ini yaitu dilakukan dengan menyimpan dan menyebarkan aplikasi
dengan menghosting di website agar aplikasi bisa digunakan kapan saja dan dimana saja.

Analisis Hasil Pengujian
Pada tahapan ini, akan dilakukan analisis terhadap hasil pengujian yang telah
dilakukan pada tahapan sebelumnya. Hasil analisis inilah yang akan menjadi dasar dalam
penarikan kesimpulan.

Penarikan Kesimpulan

Pada tahap penarikan kesimpulan akan berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan
apakah aplikasi yang dibangun sudah layak atau telah mencapai tujuan dalam penelitian
tersebut.

Analisis Kebutuhan Sistem

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, kepada pendidik yang mengajar IPA di
SMP Putra Khatulistiwa yaitu pendidik mengalami keterbatasan dalam menyampaikan materi
sistem pencernaan manusia di karenakan kurangnya alat bantu dalam proses pembelajaran.
Saat ini dalam proses pembelajaran yang dilakukan hanya dengan metode ceramah untuk
menjelaskan materi sistem pencernaan pada manusia dengan menggunakan media buku. Salah
satu alternatif dalam menyampaikan materi sistem pencernaan manusia dapat memanfaatkan
media pembelajaran yang menggunakan CAl dalam pengajaran pembelajarannya.

Kebutuhan fungsional sistem adalah kebutuhan yang berisi proses-proses atau layanan-
layanan yang nantinya harus ada di dalam sistem. Dari sistem ini, kebutuhan fungsional yang
diperlukan pada Aplikasi Media Pembelajaran berbasis Computer Assited Instruction (CAl)
Untuk Mata Pelajaran Sistem Pencernaan Pada Manusia yang dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.2 Fungsionalitas Sistem

Kode Deskripsi
FR- 01 | Sistem dapat menampilkan judul aplikasi dan gambar.
Sistem dapat menampilkan menu-menu di aplikasi media
pembelajaran, seperti menu materi, kuis, tentang aplikasi, bantuan,
FR- 02 . : ;
serta menu edit, tambah dan hapus materi dan menu login pada
antarmuka admin.
FR- 03 Sistem dapat masuk ke halaman materi pembelajaran dan
menampilkan materi sistem pencernaan manusia.
Sistem dapat menampilkan latihan soal, serta memberitahukan
FR- 04 e
notifikasi soal salah atau benar dan pembahasannya.
ER- 05 Sistem dapat menampilkan kuis dalam bentuk pilihan ganda dan
teracak.
Sistem dapat menampilkan pesan interaktif berupa hasil nilai dalam
FR- 06 ) . .
mengerjakan latihan soal dan kuis.
Sistem dapat mengedit materi dan soal yang telah di input diaplikasi
FR- 07 )
serta menambah atau menghapus materi dan soal.
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Perancangan ( Design )
_ Pada tahap penelitian ini, dilakukan perancangan sistem yang berupa perancangan
arsitektur sistem, perancangan storyboard serta perancangan struktur antarmuka sistem.

Perancangan Arsitektur Sistem

Pada Aplikasi Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia yang dibuat memerlukan
koneksi internet untuk menggunakannya dan aplikasi ini berbasis web. Desain arsitektur sistem
dapat dilihat pada Gambar 3.2 sebagai berikut.

—
-

Internet

i/
Web Si ener\
j .u. B ——Belajar —)@ ‘4—lnp ut materi — &

Peserta didik Smartphone/Laptop/PC Laptop /PC Admin/Pendidik

Gambar 3.2 Desain Arsitektur Sistem

Berikut keterangan arsitektur sistem sebagai berikut:

1. Pengguna Peserta didik sebagai yang menggunakan untuk belajar dengan aplikasi
pembelajaran sistem pencernaan pada manusia.

2. Pengguna Pendidik yang bisa menambah, ubah dan hapus materi yang di dalam aplikasi
pembelajaran sistem pencernaan pada manusia.

Pada Gambar 3.2 terdapat dua pengguna yang dapat mengakses aplikasi pembelajaran,
antara lain pendidik dan peserta didik. Peserta didik yang dapat menggunakan aplikasi dimana
saja baik secara mandiri, maupun ada pengawasan pendidik. Hal ini membuat peserta didik
dapat mempelajari materi sendiri dimanapun dan kapanpun agar peserta didik dapat lebih
memahami materi. Sedangkan admin atau Pendidik yang dapat login ke aplikasi untuk
menambah, mengubah dan menghapus materi.

HASIL DAN ANALISIS

Hasil Implementasi ( Assembly )

Berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan sistem dan perancangan sistem yang akan
dibangun yaitu aplikasi media pembelajaran berbasis CAl untuk mata pelajaran sistem
pencernaan pada manusia, berikut ini merupakan hasil dari implementasi (Assembly ) sistem
yang dibangun .

Antarmuka Halaman Utama Peserta Didik

Hasil perancangan antarmuka peserta didik ini berisikan halaman judul, halaman menu,
halaman materi, halaman latihan soal, halaman kuis evaluasi dan halaman lainnya yang akan
dijabarkan pada penjelasan sebagai berikut.

Antarmuka Halaman Judul ;
Tampilan halaman utama judul pada aplikasi ini merupakan halaman yang pertama»kallx >
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N dité\mp‘ll saat mengakses aplikasi media pembelajaran berbasis CAl untuk pelajaran sistem
Pericernaan‘pada manusia. Halaman tampilan bagian awal dari aplikasi ini untuk diakses dan
digunakan oleh peserta didik. Adapun halaman ini berisikan tombol mulai aplikasi, judul
aplikasi, gambar, bantuan dan tentang aplikasi. Saat menekan tombol mulai aplikasi, maka user
akan diarahkan ke halaman selanjutnya yaitu halaman menu. Tampilan halaman utama aplikasi
media pembelajaran sistem berbasis CAl pada materi sistem pencernaan pada manusia dapat
dilihat pada Gambar 4.1 Sebagai berikut.

=CAI

CAl | COMPUTER AIDED INSTRUCTION

CAl - Aplikasi yang
memanfaatkan komputer
sebagai alat bantu belajar
Sistem Pencernaan Manusia

Gambar 4.1 Antarmuka halaman utama siswa

Antarmuka Halaman Menu

Setelah user menekan tombol mulai pada halaman sebelumnya, user diarahkan ke
halaman menu. Halaman menu ini berisikan menu-menu yang akan memandu user ke halaman-
halaman yang menjadi fitur aplikasi. Terdapat 4 tombol menu di halaman menu yaitu Materi,
Quiz, Bantuan ,Tentang aplikasi, dan beranda untuk kembali ke halaman utama siswa.
Tampilan halaman menu dapat dilihat pada Gambar 4.2 Sebagai berikut.

N —

g "’/—/
()
2 \ ]

MATERI BANTUAN

TENTANG APLIKASI

Gambar 4.2 Antarmuka halaman daftar menu

Antarmuka Halaman Materi
Halaman materi ini berisi daftar materi yang terdapat dalam aplikasi. Ada tiga materi
yang dapat dipilih sesuai urutan pembelajarannya, yaitu : . ®
a. Nutrisi
b. Struktur dan fungsi sistem pencernaan pada manusia
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c. Gangguan sistem pencernaan pada manusia
Setiap materi memiliki 1 (satu) tombol pelajari materi yang akan mengarahkan user ke
halaman untuk mempelajari materi dan latihan soal yang sudah disiapkan. Tampilan halaman
materi dapat dilihat pada Gambar 4.3 Sebagai berikut.

NUTRISI STRUKTUR DAN FUNGSI SISTEM GANGGUAN PADA SISTEM
PENCERNAAN MANUSIA PENCERNAAN MANUSIA

) /&
Gambar 4.3 Antarmuka halaman materi
Jika memilih tombol pelajari materi dari salah satu materi, maka user akan diarahkan
ke halaman materi yang dipilih. Di dalam setiap materi, materi dipisah-pisah menjadi sub
materi, supaya user tidak terlalu banyak membaca materi dalam satu halaman. Tiap halaman
sub materi dilengkapi dengan audio yang dapat didengar oleh user dengan menekan tombol
play di bawah teks penjabaran materi. Terdapat tombol back untuk kembali ke halaman
sebelumnya dan tombol next untuk melanjutkan ke materi selanjutnya. Tampilan halaman ini
terlihat pada Gambar 4.4 sebagai berikut.

=CAI

STRUKTUR DAN FUNGSI SISTEM PENCERNAAN MANUSIA

Organ Pencernaan Utama

Gambar 4.4 Antarmuka slide isi materi

Setelah mempelajari materi, user akan diarahkan langsung ke latihan soal. Latihan soal
ini ada setelah user mempelajari materi. Latihan soal ini berisikan soal-soal pilihan ganda. Jika
user menjawab latihan soal tersebut benar, maka akan ada notifikasi benar dan jika user
menjawab salah maka akan ada notifikasi salah. Setiap menjawab soal latihan maupun soal
tersebut benar atau salah akan ada pembahasan dari setiap mengerjakan soal latihan. Tampilan
halaman ini akan dilihatkan pada Gambar 4.5 dan Gambar 4.6 sebagai berikut.
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Sistem pencernaan yang melakukan gerak peristaltik pertama adalah

a. Usus
b. Mulut
¢. Lambung
® d. Kerongkongan

BENAR

d. Kerongkongan

Pembahasan

Setelah diproses melalui mulut, selanjutnya makanan menuju ke kerongkongan terlebih
dahulu sebelum mencapai lambung. Di kerongkongan, terdapat gerakan peristaltik

(seperti meremas-remas) guna mendorong makanan menuju lambung.

Proses pencernaan manusia tidak hanya terdiri atas saluran pencernaan, tetapi juga terdapat organ pencernaan tambahan

yaitu ...
a. Hati, kantung empedu, dan pankreas
@ b. Hati,mulut,kerongkongan.

c. Hati, usus halus,usus besar
d. Hati, lambung,pankreas

SALAH

a. Hati, kantung empedu, dan pankreas

Pembahasan

Hati, kantung empedu dan pankreas adalah termasuk organ sistem pencernaan manusia ¢4l
269

yang disebut dengan organ pencernaan tambahan. \/\i/\,\‘
25050939

%e9a9)

Gambar 4.6 Antarmuka latihan soal jawaban salah dan pembahasan
Setelah mengerjakan latihan soal, user akan mendapatkan score dari hasil mengerjakan
latihan soal. Jika nilai latihan soal dibawah nilai 70, maka user akan diarahkan kembali untuk
mempelajari materi dari soal latihan tersebut. Jika latihan soal nilai 70 ke atas, maka user boleh
melanjutkan mempelajari materi yang lain atau ke bagian menu lain dari aplikasi. Tampilan
halaman ini akan dilihat pada Gambar 4.7 sebagai berikut:

Selamat!,anda sudah mencapai nilai target yang di
tentukan

80 / 100

Silahkan klik tombol selesai untuk kembali ke beranda

Gambar 4.7 Antarmuka score latihan soal
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Antarmuka Halaman Quiz
Halaman quiz berisikan soal-soal pilihan ganda yang dimana setiap user mengerjakan
soal evaluasi akan mendapatkan soal yang berbeda dan teracak. Tampilan akan terlihat pada
Gambar 4.8 Sebagai berikut.

Penyakit yang disebabkan oleh infeksi bakteri Helicobacter pylori adalah...

« a. Hepatitis
b. Magh
c. Diare
d. Konspitasi

Gambar 4.8 Antarmuka kuis evaluasi

Antarmuka Halaman Video
Pada halaman ini terdapat video tentang pembelajaran materi sistem pencernaan pada
manusia, Tampilan akan terlihat pada Gambar 4.9 sebagai berikut.

[ \}

PROSES SISTEM PENCERNAAN
MANUSIA

Gambar 4.9 Antarmuka video

Antarmuka Halaman Bantuan

Pada halaman bantuan terdapat langkah-langkah penggunaan aplikasi sesuai urutan
yang benar. Halaman ini dilengkapi dengan penjelasan beserta gambar screenshoot dari
aplikasi untuk mengetahui cara penggunaan aplikasi secara step by step.

Antarmuka Halaman Tentang Aplikasi

Halaman tentang aplikasi berisi kata pengantar dan gambaran mengenai aplikasi ini.
Halaman ini juga berisikan sedikit tujuan pembelajaran tentang materi yang diambil yaitu
sistem pencernaan manusia.

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan beberapa kesimpulan setelah merancang aplikasi media pembelajaran
berbasis CAIl pada materi sistem pencernaan pada manusia, maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut :
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1. Aplikasi CAI untuk materi sistem pencernaan manusia yang dibangun ini dilengkapi
dengan fitur seperti adanya halaman penyajian materi, halaman latihan soal, halaman
kuis evaluasi, halaman video, halaman bantuan dan halaman tentang aplikasi.

2. Aplikasi CAIl menjadi media alternatif untuk pendidik dalam menyampaikan materi
sistem pencernaan manusia.

3. Dari hasil pengujian blackbox jika fitur-fitur diaplikasi sesuai dengan rancangan dan
dapat berjalan sesuai yang diharapkan.

4. Dari hasil pengujian Skala Guttman dengan memberikan kuesioner ke ahli materi, ahli
CAl dan peserta didik, didapatkan hasil bahwa aplikasi yang dibangun memiliki
persentase rata-rata dari ahli materi 94,4%, dari ahli CAl memiliki persentase rata-rata
92,8%,sedangkan hasil persentase rata-rata dari peserta didik 85,6%. Dari persentase
dari berbagai responden tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dibangun
cukup layak untuk digunakan dan telah memenuhi sebagian besar kriteria dalam
aplikasi pembelajaran.

Saran
Setelah melakukan penelitian, ditemukan bahwa aplikasi CAIl untuk sistem pencernaan

manusia ini masih terdapat kekurangan. Untuk meningkatkan kualitas dari aplikasi ini, maka
disarankan untuk diperbaiki beberapa hal berikut :

1. Tulisan pada aplikasi lebih diperjelas.

2. Button aplikasi diperbaiki agar tidak terlalu kaku.

3. Beberapa fitur diperbaiki karena masih terdapat bug dalam menggunakan aplikasi

4. Materi sistem pencernaan manusia lebih dilengkapi.
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