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ABSTRAK 

 

Fauzan Jamza   :  Perancangan Aplikasi Pembelajaran Biologi Kelas 
XI IPA di Sekolah Lanjutan Tingkat Atas Berbasis 
Android 

 

Tugas Akhir ini di latar belakangi oleh perkembangan teknologi 
handphone atau smartphone dan sistem operasi pada smartphone tersebut, seperti 
android. Perancangan ini bertujuan menghasilkan rancangan sistem mobile 
learning Sistem Pencernaan Manusia untuk siswa kelas XI IPA, di SLTA 
Berbasis Android, diutamakan pada proses pembelajaran pada pelajaran biologi, 
yang sifatnya penghafalan kepada buku.Disamping itu minimnya media yang 
digunakan terkadang membuat anak-anak sering merasa bosan dalam mempelajari 
pelajaran biologi. 

Tugas Akhir ini dirancang menggunakan metode pemograman 
berorientasi objek yaitu menggunakan bahasa pemodelan Unified Modeling 
Language (UML). Bahasa pemograman yang digunakan adalah java, dengan 
menggunakan IDE Eclipse. Uji coba telah dilakukan pada emulator 2.2. 
sedangkan implementasi program dilakukan pada Samsung Galaxi Young dengan 
Android 4.0.1. Secara umum, hasil yang ditampilkan dari emulator dan Galaxi 
Young tidak jauh berbeda, hanya saja Android dengan versi yang lebih tinggi 
memiliki kecepatan akses yang lebih cepat. 

 
 

Kata Kunci   :  M_Learning, Biologi  Sistem Pencernaan Manusia Berbasis 
Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 
 

Seiring dengan semakin berkembangnya zaman, perkembangan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau disebut juga Information 

Technology (IT) yang mendukung kebutuhan sehari-hari sangat 

dibutuhkan secara efektif dan efisien. Seiring dengan adanya kemajuan di 

dalam bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi yang sangat pesat 

akhir–akhir ini membawa banyak perubahan dalam kehidupan manusia, 

khususnya dalam bidang Sistem Informasi.  

Kemajuan dalam bidang sistem informasi saat ini, telah banyak 

membantu dalam pengolahan data yang sangat tepat dalam mendukung 

proses pengolahan data menjadi informasi. Tidak dapat dipungkiri, 

kemajuan dalam bidang sistem informasi saat ini telah banyak 

berpengaruh pada bidang teknologi lain. Salah satu teknologi yang 

dimaksud adalah pengembangan aplikasi perangkat lunak khususnya untuk 

perangkat mobile. 

Salah satu perangkat mobile yang paling pesat adalah handphone. 

Handphone yang dulunya hanya sebagai alat komunikasi, saat ini sudah 

dapat merangkum fungsi dan fitur yang lainnya. Berbagai macam fungsi 

dan fitur telah ditanamkan. Hal ini tidak terlepas dari penggunaan sistem 
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operasi pada handphone. Layaknya pada komputer, handphone pun dapat 

di install berbagai macam perangkat lunak. 

Begitu banyaknya fitur yang disediakan dari sebuah perangkat 

mobile seperti handphone, orang akan semakin mudah dalam melakukan 

suatu pekerjaan seperti mengakses informasi dengan cepat, transaksi 

perbankan, media pembelajaran, mendapatkan hiburan dan sebagainya. 

Dalam perkembangannya, teknologi berbasis mobile device merupakan 

salah satu pilihan yang menarik karena penggunaanya yang relatif lebih 

praktis dan mudah dalam pengoperasiannya.  

Perkembangan teknologi mobile device memungkinkan kebutuhan 

akan informasi dapat terpenuhi. Semakin kayanya fitur dan semakin 

terjangkaunya harga jual produk mobile device, memungkinkan mobile 

device menjadi sebuah solusi yang tepat bagi kebutuhan komunikasi 

masyarakat. Salah satu contoh alat telekomunikasi yang mengalami 

perkembangan yang signifikan adalah alat telekomunikasi bergerak yang 

menggunakan sistem operasi Android.  

Android merupakan suatu sistem operasi telepon seluler seperti 

smartphone dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka 

bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang 

digunakan dalam berbagai macam piranti bergerak. Dengan sistem 

distribusi open sources yang digunakan memungkinkan para pengembang 

untuk menciptakan berbagai aplikasi menarik yang dapat dinikmati oleh 

penggunanya.  
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Sejak kemunculan Android, semakin hari semakin banyak 

programmer yang turut serta mencoba membuat sebuah aplikasi dari 

sistem operasi ini. Aplikasi seperti game, sosial media, pembelajaran dan 

lain sebagainya telah  banyak bermunculan dari Android. Melalui 

Android, pengembang telah mampu membangun sebuah aplikasi yang 

mempunyai nilai komersil.  

Salah satu aplikasi yang telah memanfaatkan Android adalah sistem 

pembelajaran mobile elektronik yang dikenal dalam bahasa Inggris disebut 

dengan mobile learning. Mobile learning adalah cara baru dalam proses 

belajar mengajar. Mobile learning merupakan sistem atau konsep 

pendidikan yang memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar 

mengajar. Mobile learning memiliki beberapa keunggulan diantaranya 

adalah menghemat waktu proses belajar mengajar dan melatih pelajar 

lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. 

Dengan demikian kualitas sumber daya manusia dalam 

perkembangan yang sangat pesat ini seharusnya ditingkatkanya dengan 

perkembangan ilmu pengetahuandan teknologi. Perubahan–perubahan ini 

memunculkan tuntutan yang lebih tinggi terhadap kualitas setiap manusia 

untuk bersaing meningkatkan kemampuan untuk menyesuaikan dengan 

keadaan yang terus berkembang ini. 

Perkembangan yang semakin pesat ini membuat penulis berfikir untuk 

merancang  Tugas Akhir  yang berkaitan dengan Mobile Learning, dimana 

di dalamnya penulis membahas pembelajaran tentang Sains yaitu  ilmu 
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biologi. Biologi merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari 

oleh siswa tentang makhluk hidup seperti manusia, hewan dan tumbuhan. 

Salah satu bahasan pada biologi mengenai manusia adalah sistem 

pencernaan manusia. Sistem Pencernaan adalah ilmu yang mempelajari 

tentang bagaimana cara kerja proses makanan mulai dari awal kita makan 

sampai proses pembuangan, sedangkan teknologi adalah satu sarana yang 

digunakan untuk dapat mempermudah memenuhi kebutuhan hidup 

manusia. Dari zaman dahulu, banyak penemu yang menggabungkan kedua 

aspek ini menjadi sebuah penemuan yang luar biasa dan hingga saat ini 

pun kita masih menggunakannnya. Berdasarkan hasil wawancara saya 

tanggal 5 Desember 2014 dengan Ibuk Armayanti,S.Pd, guru bidang studi 

biologi di MAN 1 Padang, beliau mengatakan bahwa para siswa tidak 

semua bisa memahami pembelajaran sains yang diberikan langsung oleh 

guru disekolah,  karena kurangnya minat siswa tentang pembelajaran sains 

yang memakai metode ceramah yang bersifat monoton. Kebanyakan siswa 

merasa bosan dengan model belajar yang hanya dari buku catatan ataupun 

buku paket yang telah ditentukan disekolah. Untuk membangkitkan 

semangat anak belajar dengan media pembelajaran yang moveable (mudah 

dibawa kemana-mana) dan dengan tampilan yang diharapkan menarik, 

mungkin akan membantu para siswa mudah menyerap materi yang ada, 

sehingga dapat mengerjakan soal–soal yang ada dengan benar. Media 

pembelajaran melalui mobile ini diharapkan dapat menarik minat belajar 

siswa. Aplikasi ini dirancang dengan menarik dan simple yang 
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memudahkan user dalam penggunaanya, aplikasi ini juga dirancang 

sebagai media pembelajaran yang menarik dengan menambahkan 

perpaduan desain dan multimedia yang didalamnya menyampaikan 

informasi berupa video dan suara serta teks yang membuat tampilan 

menarik sehingga para siswa tidak terlalu sulit untuk memahami dan 

mempelajari pelajaran ini pada mobile tersebut, karena aplikasi ini 

dirancang bertujuan mudah untuk digunakan oleh user. Bahasa 

pemrograman yang digunakan pada aplikasi ini adalah bahasa 

pemrograman java, Eclipse sebagai IDE, ADT sebagai plugin eclipse pada 

android dan android SDK untuk pengembangan aplikasi android, serta 

AVD sebagain emulator untuk menjalankan sistem android. 

Perkembangan telephone seluler dari segi teknologi, manfaat dan 

modelnya mengalami perkembangan yang sangat pesat. Teknologi 

perangkat lunak yang digunakan telah menambah fungsi sebuah ponsel, 

yang dulunya hanya dapat digunakan untuk telpon dan SMS, kini berubah 

menjadi smartphone. Adanya smarthphone dan aplikasi mobile dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran yang bersifat moveable. 

Oleh karena itu dibutuhkan suatu smartphone pada aplikasi Mobile 

Learning mata pelajaran biologi sesuai dengan model pembelajaran. 

Aplikasi ini nantinya diharapkan mampu memudahkan pemahaman pada 

pembelajaran sistem percernaan pada manusia. Dengan menggunakan 

aplikasi ini dapat meningkat  luasan  ilmu Sains  yang didapat oleh siswa 

tersebut. Media pelajaran yang di aplikasikan dengan memanfaatkan 
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teknologi seluler itu dapat di akses secara cepat tanpa harus membatasi 

mobilitas user. Dari uraian diatas penulis tertarik untuk mengangkat topik 

dalam bentuk judul tugas akhir yang berjudul : “PERANCANGAN 

APLIKASI PEMBELAJARAN BIOLOGI KELAS XI IPA DI 

SEKOLAH LANJUTAN TINGKAT ATAS  BERBASIS ANDROID”. 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Kurangnya pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran, 

khususnya pada pelajaran biologi, kebanyakan dari pengguna 

smartphone di Indonesia khususnya pelajar digunakan untuk media 

sosial. 

2. Masih sedikit aplikasi yang menunjang pembelajaran biologi, yang 

diatur sesuai dengan aturan Standar Kompetensi yang telah ditentukan. 

 

C. Batasan Masalah  

Agar penulisan Tugas Akhir ini lebih terarah, maka penulis   

membatasi pembahasan mengenai : 

1. Aplikasi ini hanya dapat bekerja pada smartphoneberbasis android. 

2. Aplikasi ini dapat di akses secara offline maupun online oleh pengguna 

atau user. 
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3. Materi pembelajaran biologi pada aplikasi ini  dibatasi pada pelajaran 

sistem pencernaan manusia yang sesuai dengan materi pembelajaran 

siswa - siswi kelas XI IPA Kurikulum KTSP 2006 KD 3.3. 

Dalam aplikasi ini terdapat informasi mengenai saluran pencernaan 

pada manusia yang dilengkapi dengan video, suara, informasi 

mengenai kelenjar dan gangguan pada sistem pencernaan.  

4. Bahasa pemrograman yang digunakan pada aplikasi ini adalah bahasa 

pemrograman java, Eclipse sebagai IDE, ADT sebagai plugin eclipse 

pada android dan android SDK untuk pengembangan aplikasi android, 

serta AVD sebagain emulator untuk menjalankan sistem android. 

 

D. Perumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah, maka dapat 

dirumuskan permasalahan yang dikaji yaitu “Bagaimana Perancangan 

Aplikasi Pembelajaran Sistem Pencernaan  berbasis Android ?” 

 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun Tujuan pembuatan aplikasi : 

1. Merancang Aplikasi Android Mobile Learning pada mata pelajaran 

Biologi khususnya mata diklat Sistem Pencernaan pada Manusia, maka 

akan mempermudah pengguna atau siswa mempelajari cara kerja 

sistem pencernaan tersebut pada organ tubuh manusia. 
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2. Siswa mampu menggunakan smartphone dengan baik, karena aplikasi 

ini hanya dapat digunakan pada smartphone berbasis android. 

3. Menggunakan Aplikasi Android diharapkan dapat memberikan 

informasi terhadap pengguna atau siswa tentang Pelajaran Sistem 

Pencernaan dengan baik, sehingga menghasilkan tingkatan 

pengetahuan Mata Pelajaran Biologi  yang ada setelah itu. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari tugas akhir ini adalah : 

1. Memberikan kemudahan menemukan pembelajaran Sistem 

Pencernaan pada Manusia dalam Aplikasi Android. 

2. Mewujudkan siswa/pengguna yang cerdas dan terampil, serta 

memberikan suatu informasi yang lebih efektif dan efisien. 

3. Meningkatkan kualitas siswa/pengguna dalam pemahaman Sistem 

Pencernaan pada Aplikasi Android. 




