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ABSTRAK 

Pembelajaran biologi khususnya sistem organ dalam tubuh manusia menggunakan 

alat peraga. Seiring perkembangan teknologi dan memudahkan pengembangan 

website maka diluncurkan HTML5. Alasan tersebut yang membuat penulis 

membuat media pembelajaran sistem organ dalam tubuh manusia menggunakan 

HTML5. Penelitian ini dilakukan dengan metode SDLC (System Development 

Life Cycle) dalam perancangan dan pembangunan sistem dengan model watefall. 

Untuk merancang aplikasi ini menggunakan notepad++,Miro Converter,perekam 

suara dan Ulead videostudio 10. Hasil yang didapat dalam penilaian melalui 

kuisioner yang diujikan pada siswa di SMA Negeri 1 Wonosari didapat 

kesimpulan aplikasi ini dapat memudahkan siswa mengalami peningkatan 14%. 

Sedangkan hasil kuisioner yang telah diujikan guru menyatakan aplikasi ini dapat 

membantu dalam kegiatan belajar mengajar jika di persentase interpretasi sebesar 

96,00%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Sistem 

Organ dalam Tubuh Manusia menggunakan HTML5 ini bermanfaat untuk 

kegiatan belajar mengajar khususnya sistem organ dalam tubuh manusia dan 

memberikan alternatif non-konvensional dalam sistem pembelajaran. 

Kata kunci : HTML5, Media Pembelajaran, Sistem Organ dalam Tubuh Manusia 
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PENDAHULUAN 

Ilmu Pengetahuan Alam 

merupakan salah satu cabang ilmu 

dalam dunia pendidikan. IPA 

merupakan bagian dari ilmu-ilmu 

science, seperti Fisika, Kimia, dan 

Biologi. Mengingat pentingnya 

pendidikan IPA yang merupakan 

salah satu aspek dalam mempelajari 

tubuh manusia, maka siswa harus 

mengetahui fungsi dan peranan sistem 

organ dalam tubuh manusia. Dengan 

pengetahuan tersebut kerusakan serta 

gangguan sistem organ tubuh akan 

dapat dikurangi.Sistem organ terdiri 

atas beberapa organ yang 

bekerjasama menjalankan suatu 

proses yang menunjang kehidupan 

seluruh sistem-sistem organ yang 

lain. Keseluruhan sistem organ 

tersebut,akhirnya membentuk satu 

individu organism. Sistem organ 

tubuh antara lain sistem pernapasan, 

sistem pencernaan, sistem ekskresi, 

sistem peredaran darah,sistem 

reproduksi, sistem endoktrin,sistem 

rangka. Dalam pembelajaran sistem 

organ dalam tubuh manusia masih 

menggunakan media alat peraga dan 

menggunakan buku. 

Untuk mewujudkan suatu 

proses belajar yang efektif dan efisien 

sesuai perkembangan jaman tidak 

cukup hanya menggunakan metode 

konvensional saja namun harus ada 

media pembelajaran yang interaktif. 

Pembelajaran interaktif tidak berarti 

menggantikan model belajar 

konvensional di dalam kelas, tetapi 

untuk memperkuat model belajar 

tersebut dalam penguasaan materi dan 

pengembangan teknologi pendidikan 

dengan menyediakan seperangkat alat 

yang dapat mendukung nilai belajar 

secara konvensional. (Tambunan, 

2012) 

Perkembangan website saat ini 

sangat cepat. Website dikembangkan 

dari berbagai sisi bentuk, tamplate, 

desain, editor dan tampilan. Bahasa 

pemrograman yang digunakan juga 

mengalami perubahan seperti HTML 

(Hypertext Markup Language). Saat 

ini W3C (World Wide Web 

Consorsium) sedang dalam proses 

pembangunan HTML5. HTML5 

menggantikan standarisasi bahasa 

HTML, XHTML, dan HTML DOM. 

Keistimewaan HTML5 antara lain 

tidak  membutuhkan instalasi 

perangkat pihak ketiga. Selain itu, 



HTML5 juga memiliki fitur 

untuk melakukan drag and drop, serta 

audio dan video yang lebih markup 

dan scripting. 

Berdasarkan latar belakang 

tersebut maka penulis mengangkat 

judul pengembangan aplikasi media 

pembelajaran sistem organ dalam 

tubuh manusia menggunakan 

HTML5”. Media pembelajaran ini 

selain user friendly diharapkan dapat 

membantu dan mempermudahkan 

guru dalam menyampaikan materi, 

serta menambah referensi siswa 

dalam materi sistem organ dalam 

tubuh manusia. Disamping itu media 

pembelajaran ini dapat menjadi 

sarana pendukung dalam kegiatan 

belajar serta dapat menjadi sumber 

informasi untuk orang umum. 

TINJAUAN PUSTAKA 

Peneliti menggunakan telaah 

penelitian yang berasal dari skripsi 

terdahulu yang berkaitan dengan 

permasalahan pada penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Aplikasi 

Media Pembelajaran Sistem Organ 

dalam Tubuh Manusia menggunakan 

HTML5. Telaah penelitian ini juga 

digunakan sebagai bahan 

perbandingan antara penelitian yang 

sudah dilakukan dan yang akan 

dirancang oleh peneliti. Beberapa 

telaah penelitian tersebut diantaranya: 

Menurut Permadani (2012), dalam 

penelitiannya beranggapan bahwa 

tujuan dari penelitian ini adalah 

mengetahui proses pengembangan, 

untuk menghasilkan dan menguji 

kelayakan Electric Torco materi 

sistem peredaran darah menurut pakar 

media dan materi serta penggunaan 

dalam pembelajaran di SMP. 

Penelitian ini dilakukan di SMP N 1 

Kandangan di kelas VIII-E dan VIII-

F. Pengambilan sampel dilakukan 

dengan teknik purposive sampling 

dengan desain penelitian One Shot 

Case Study. Data yang dikumpulkan 

berupa data ketersediaan media 

pembelajaran, hasil wawancara 

guru,tanggapan siswa, validasi alat 

peraga dari dosen ahli materi dan 

media, motivasi siswa dan hasil 

belajar siswa. Hasil penelitian 

pengembangan Electric Torso 

dihasilkan Electric Torso yang layak 

digunakan menurut pakar media, 

materi dan layak digunakan dalam 

pembelajaran dipadukan dengan 

 



 metode Student Facilitator and 

Explaining karena hasil belajar siswa 

mencapai ketuntasan individual dan 

klasikal, motivasi siswa memenuhi 

criteria tinggi, dan angket 

penggunaan siswa memenuhi criteria 

tinggi. Berdasarkan hasil penelitian 

disimpulkan bahwa Electric Torso 

yang dikembangkan efektif dan dapat 

diterapkan dalam pembelajaran. 

Selain itu Riyadina (2012), 

menyatakan bahwa penyampaian sub 

materi pengenalan bahasa mandarin 

dasar untuk kelas X di SMA Negeri 1 

Wonogiri masih menggunakan 

metode pembelajaran konvensional 

atau metode ceramah. Hal ini berarti 

dalam penyampian pembelajaran pada 

mata pelajaran bahasa mandarin di 

SMA Negeri 1 Wonogiri dilakukan 

dengan mendengarkan penjelasan dari 

guru. Dalam metode ini, siswa SMA 

Negeri 1 Wonogiri khususnya kelas X 

hanya mendengarkan dan menerima 

penjelasan dari guru mengenai materi 

pengenalan bahasa mandarin dasar. 

Sehingga metode konvensional 

membuat siswa menjadi kurang aktif 

dalam proses pembelajaran. Metode 

dalam pembuatan media 

pembelajaran interaktif ini 

menggunakan metodologi 

pengembangan multimedia menurut 

Luther yang meliputi konsep, desain, 

pengumpulan data, pembuatan, 

pengujian dan pengemasan. 

Pengemasan atau pendistribusian 

hasil akhir dari pembuatan media 

pembelajaran yaitu dalam bentuk CD 

interaktif autorun. Hasil penelitian 

yang diperoleh dari penyebaran 

kuisioner pada 20 responden atau 14 

dari 20 responden menyatakan setuju 

bahwa media pembelajaran interaktif 

ini menarik dan jelas dalam 

penyampaian materi. Darmastuti 

(2012), menyatakan bahwa salah satu 

mata pelajaran yang dipelajari oleh 

siswa kelas 3 sekolah dasar yaitu Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). IPA yang 

merupakan mata pelajaran yang 

membutuhkan proses belajar aktif 

sedangkan metode belajar yang 

digunakan pada saat ini masih 

konvensional dan siswa belajar secara 

pasif. Konsep dari metode 

pembelajaran ini adalah penyampaian 

materi dengan beberapa simulasi, 

kemudian disusul dengan beberapa 

pertanyaan. Jika siswa lupa, maka 

siswa dapat kembali melihat materi 

yang telah disajikan sebelumnya. 



Program akan dibentuk dalam 

format*.exe. Hasil dari penelitian ini 

yaitu program Media Pembelajaran 

Interaktif Mata Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam untuk Siswa Kelas 

3 Sekolah Dasar. Pengujian yang 

dilakukan menunjukan bahwa 100% 

responden menyatakan program ini 

menarik dan dapat digunakan siswa 

untuk belajar secara mandiri. Setelah 

menggunakan media pembelajaran 

ini, sebanyak 85% siswa mengalami 

peningkatan nilai yang bervariasi 

antara 12%-80%. 

METODE 

Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode SDLC 

(System Development Life Cycle) 

yaitu metode yang memaparkan 

siklus hidup pengembangan sistem 

dalam perancangan dan pembangunan 

sistem informasi. Berikut tahapan 

penelitian yang digambarkan dalam 

flowchat pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Flowchart Penelitian 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Aplikasi Media Pembelajaran 

Sistem Organ dalam Tubuh Manusia 

ini dibuat menggunakan notepad++ 

dengan bahasa pemrograman HTML5 

dan menggunakan MySQL untuk 

menyimpan data.  

Hasil yang dicapai dari 

penelitian ini adalah Aplikasi Media 

Pembelajaran Sistem Organ dalam 

Tubuh Manusia menggunakan HTML 

5 yang berisi tentang materi sistem 

pencernaan, sistem pernapasan, 



sistem ekskresi, sistem peredaran 

darah dan berisi tentang gambar, 

video, audio. Serta dilengkapi dengan 

latihan soal pilihan ganda dengan 

sistem acak dan quiz drag n drop 

 

Gambar 2. Halaman Menu Utama 

Pada halaman utama terdiri 

beberapa menu diantaranya dibagian 

header berisi nama aplikasi yaitu 

Aplikasi Media Pembelajaran Sistem 

Organ dalam Tubuh Manusia. 

Disebelahnya terdapat tombol 

beranda,about, dan referensi. Tombol 

about berisi tujuan aplikasi di buat, 

sedangkan tombol referensi berisi 

sumber-sumber buku pada aplikasi. 

Pada halaman utama bagian tengah 

terdapat empat menu materi 

diantaranya materi sistem pencernaan, 

materi sistem pernapasan, materi 

sistem ekskresi dan materi sistem 

peredaran. Selain itu ada dua menu 

lagi yaitu menu latihan soal dan quiz 

drag n drop. 

 

 

Gambar 3. Halaman Menu Sistem 

Pencernaan 

Pada halaman materi sistem 

pencernaan user dapat memilih 

beberapa sub materi diantaranya 

pengertian sistem pencernaan pada 

manusia,organ dalam sistem 

pencernaan pada manusia, bagian-

bagian sistem pencernaan pada 

manusia, proses pencernaan makanan 

dalam  sistem pencernaan pada 

manusia dan gangguan pada sistem 

pencernaan manusia. Selain itu di 

bagian kiri atas user juga bisa 

menggunakan tombol audio dan video 

jika tombol tersebut di klik oleh user 

maka akan menampilkan materi 

sistem pencernaan dengan suara dan 

video. Pada bagian kanan bawah dan  



kanan atas user keluar pada halaman 

materi sistem pencernaan 

 

Gambar 4. Gambar Menu Sistem 

Pernapasan 

Pada halaman materi sistem 

pernafasan user dapat memilih 

beberapa sub materi diantaranya alat 

pernafasan manusia,proses pernafasan 

manusia,bagian-bagian sistem 

pernafasan pada manusia, jenis-jenis 

pernafasan pada manusia dan 

penyakit sistem pernafasan pada 

manusia. Selain itu di bagian kiri atas 

user juga bisa menggunakan tombol 

audio dan video jika tombol tersebut 

di klik oleh user maka akan 

menampilkan materi sistem 

pernafasan dengan suara dan video. 

Pada bagian kanan bawah dan  kanan 

atas user keluar pada halaman materi 

sistem pernafasan. 

 

 

 

Gambar 5. Gambar Menu Sistem 

Ekskresi 

Pada halaman materi sistem 

ekskresi user dapat memilih beberapa 

sub materi diantaranya ekskresi, 

ginjal, kulit, paru-paru dan hati. 

Selain itu di bagian kiri atas user juga 

bisa menggunakan tombol audio dan 

video jika tombol tersebut di klik oleh 

user maka akan menampilkan materi 

sistem ekskresi dengan suara dan 

video. Pada bagian kanan bawah dan  

kanan atas user keluar pada halaman 

materi sistem ekskresi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Gambar Menu  

Sistem Peredaran darah 



Pada halaman materi sistem 

peredaran darah user dapat memilih 

beberapa sub materi diantaranya 

sistem peredaran darah, jantung, 

struktur saluran darah,darah. Selain 

itu di bagian kiri atas user juga bisa 

menggunakan tombol audio dan video 

jika tombol tersebut di klik oleh user 

maka akan menampilkan materi 

sistem peredaran darah dengan suara 

dan video. Pada bagian kanan bawah 

dan  kanan atas user keluar pada 

halaman materi sistem peredaran 

darah. 

 

Gambar 7. Gambar Login Menu 

Latihan soal 

Sebelum user masuk ke 

halaman soal latihan user diminta 

untuk memasukan nama terlebih 

dahulu setelah itu baru masuk ke 

halaman soal latihan. Soal berbentuk 

pilihan ganda user diminta untuk 

memilih jawaban yang mereka 

anggap benar dan bisa dilihat saat di 

klik menu selesai dan akan muncul 

hasil yang dikerjakan. 

 

Gambar 8. Gambar quiz drag n drop 

Pada halaman ini user diminta 

untuk mengerjakan soal dimana 

jawaban yang dianggap benar di drag 

ke arah soal jika benar maka akan ada 

tanda jawaban anda benar jika salah 

akan balik ditempat semula 

PENGUJIAN 

a. Pengujian internal 

Pengujian internal dilakukan 

oleh penulis untuk untuk mengetahui 

apakah aplikasi sudah berjalan 

dengan baik atau tidak sebelum 

dilakukan penilaian oleh responden. 

Pengujian internal dilakukan setelah 

Aplikasi media pembelajaran sistem 

organ dalam tubuh manusia selesai 

dibuat. Pemeriksaan aplikasi 

pengujian internal menggunakan tabel 

seperti berikut. 

 

 



    Tabel 1. Pengujian internal 

b. Pengujian Eksternal 

Pengujian ini  dilakukan di 

SMA Negeri 1 Wonosari, Klaten, 

Jawa Tengah sebanyak 30 siswa 

dan 5 guru biologi. Penilaian 

aplikasi media pembelajaran ini 

mengunakan kuisioner. Kuisioner 

dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui penilaian dan 

tanggapan oleh  user  tentang 

aplikasi media pembelajaran 

sistem organ dalam tubuh manusia.  

Kuesioner dibuat untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan 

aplikasi. 

Tabel 2. Jumlah skoring siswa 

sebelum pengujian 

 

 

 

Tabel 3. Jumlah skoring siswa 

sesudah pengujian 

 

Hasil perhitungan dari Tabel 

sebelum pengujian dan sesudah 

pengujian. 

Maka dapat direpresentasikan 

ke dalam grafik seperti berikut. 

Tabel 4. Presentase Skorsing siswa 

 

Keterangan : 

P1:Kegiatan belajar biologi pada 

materi sistem organ tubuh 

menyenangkan 

P2 : Proses pembelajaran pada materi 

sistem organ tubuh membantu 

meningkatkan minat belajar  

P3: Guru biologi menggunakan media 

pembelajaran interaktif 

P4:Pelajaran biologi pada materi 

sistem organ dalam tubuh 



membutuhkan media pembelajaran 

interaktif 

P5:Media pembelajaran memudahkan 

siswa dalam memahami materi 

P6 :Guru biologi memberikan contoh 

soal selain buku paket 

P7:Guru biologi menggunakan alat 

bantu peraga dalam proses mengajar 

P8:Teknik pembelajaran guru biologi 

saat ini tidak membosankan  

P9:Media pembelajaran saat ini 

bervariasi 

P10:Media pembelajaran saat ini 

sesuai dengan silabus  

SM : Sebelum pengujian 

SH : Sesudah pengujian 

Hasil skoring pada responden 

guru  yang didapat dari perhitungan 

yang telah dirumuskan. Hasil skoring 

dapat dilihat dalam bentuk tabel 

berikut. 

Tabel 5. Hasil skorsing guru 

 

Maka dapat direpresentasikan 

ke dalam grafik seperti berikut. 

 

Tabel 6. Presentase Skorsing Guru 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan  dari penelitian 

ini yaitu Aplikasi Media 

Pembelajaran Sistem Organ dalam 

Tubuh Manusia menggunakan HTML 

5 telah selesai dibuat dan telah 

dilakukan pengujian di SMA Negeri 1 

Wonosari, Klaten, Jawa Tengah 

dengan mengambil sampel 5 guru dan 

30 siswa kelas XI  dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi Media Pembelajaran 

Sistem Organ dalam Tubuh 

Manusia menggunakan HTML 5 

sebagai  sarana  non  –  

konvensional   yang  berisi  

tentang  materi sistem organ 

dalam tubuh manusia yang 

meliputi sistem pencernaan, 

sistem pernafasan, sistem 

ekskresi, sistem peredaran darah 

serta latihan soal  dan quiz , 

masing – masing materi disertai 

dengan adanya video, audio, dan 



gambar. 

2. Aplikasi   ini   dibuat   sebagai   

pendukung media  pembelajaran   

yang dirancang menggunakan 

html 5, javascript dan css 3 untuk 

membantu guru dalam  

menyampaikan  materi kepada 

siswa. 

3. Berdasarkan hasil kusioner guru 

menyatakan 96,00% guru setuju 

aplikasi dapat membantu dalam  

proses  pengajaran dan aplikasi  

lebih  efisien  dibandingkan 

metode pengajaran konvensional. 

Berdasarkan hasil kuisioner sebelum 

pengujian didapatkan nilai prosentase 

interpretasi 68%, sedangkan sesudah 

pengujian didapatkan nilai prosentase 

interpretasi 74% untuk pernyataan 

media pembelajaran dapat 

memudahkan siswa dalam memahami 

materi. Dapat ditarik kesimpulan 

bahwa media pembelajaran interaktif 

memudahkan siswa dalam memahami 

materi mengalami peningkatan.
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