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Pendahuluan

Siswa SMP YPM 1 Taman kelas VIII menghadapi kesulitan dalam memahami materi sistem

pencernaan manusia yang hanya diberikan penjelasan lisan dan gambar statis. Guru menggunakan

bahan ajar masih menggunakan gambar statis di buku dan ilustrasi pada papan tulis.

Pengembangan media pembelajaran animasi 3D, yang memungkinkan visualisasi proses dan

organ sistem pencernaan secara interaktif yang memiliki 4 fitur di dalamnya. Penelitian ini

bertujuan untuk mempermudah siswa dalam memehami proses sistem pencernaan manusia

melalui pembelajaran interaktif berupa tambahan animasi
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Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah Bagaimana perancangan dan

penerapan media pembelajaran animasi 3D yang optimal menggunakan metode

Four-D yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pencernaan

manusia.
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Tujuan

Tujuan yang ingin di capai dari penelitian ini adalah untuk merancang dan menerapkan

media pembelajaran animasi 3D yang optimal menggunakan metode Four-D dalam

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pencernaan manusia.
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Batasan Masalah

1. Penelitian ini akan difokuskan pada materi system pencernaan manusia
dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan membatasi
responden pada siswa SMP YPM 1 Taman kelas VIII.

2. Media ini dirancang dalam bentuk aplikasi berbasis mobile yang dapat
diakses secara online.

3. Materi yang dibuat berfokus pada enam organ utama dalam system
pencernaan manusia yaitu mulut, kerongkongan, lambung, usus halus,
usus besar, dan rectum.

4. Media pembelajaran digunakan oleh user, tidak ada admin sehingga tidak
dapat dimodifikasi untuk menjaga keaslian media pembelajaran.

5. Penelitian ini mengutamakan empat fitur, yakni fitur materi pencernaan
yang dilengkapi dengan animasi 3D untuk menghasilkan visualisasi yang
interaktif, kuis, video, dan fitur kompetensi.
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Penelitian Terdahulu
Judul dan Nama Peneliti Kelebihan dan kekurangan

Rancang Bangun Aplikasi Media Pembelajaran

Interaktif IPA Sistem Pencernaan Menggunakan

Adobe Flash Professional Berbasis Android di SMPN 

2 Balerejo. (Oktavian, 2023)

Kelebihan: menyediakan platform android yang memungkinkan siswa

untuk mengakses materi dengan tampilan yang visual

Kekurangan: tidak menampilkan proses pencernaan manusia

Pengembangan Media Pembelajaran Articulate 

Storyline pada Materi Sistem Pencernaan Manusia

untuk Siswa SMP Kelas VIII. (Al-Baru et al., 2023)

Kelebihan: Menekankan media interaktif visual (digital) untuk

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep IPA yang abstrak.

Kekurangan: Tidak menggunakan animasi 3D, hanya sebatas animasi 2D 

dan interaktivitas dari Articulate Storyline.

Pengembangan Media Pembelajaran Augmented 

Reality untuk Materi Sistem Pencernaan Manusia.  

(Karentius & Hardiyantari, 2025))

Kelebihan: Menyediakan visualisasi nyata menggunakan 3D yang 

membantu pemahaman materi pencernaan manusia.

Kekurangan: Belum dilengkapi fitur alur proses pencernaan manusia dari

awal hingga akhir, serta belum terintegrasi dengan kuis atau evaluasi

interaktif siswa.
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Analisis GAP

Pembaruan yang akan diciptakan pada penelitian ini adalah media

pembelajaran yang menampilkan proses sistem pencernaan manusia. bukan

hanya penjelasan mengenai organ saja. Media ini akan divisualisasikan dengan

animasi 3D yang lebih realistis dan interaktif, sehingga siswa dapat memahami

alur pencernaan dari awal hingga akhir secara terstruktur.
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Metode Perancangan Sistem

Define
( Pendefinisian )

Design 
( Perancangan )

Development    
( Pengembangan )

Disseminate
( Penyebaran )

Metode Four-D (4D)
Metode Four-D (4D) Metode ini diciptakan oleh

Thiagarajan yang terdiri dari 4 fase yaitu Define,

Design, Develop, dan Disseminate. Metode ini

diterapkan dalam pengembangan media

pembelajaran interaktif karena menyediakan

prosedur yang terstruktur dari pendefinisian

kebutuhan hingga penyebaran media.
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Define (Pendefinisian)

Observasi dan wawancara terhadap beberapa siswa dan guru di SMP YPM 1 Taman,

Kecamatan Taman, Kabupaten Sidoarjo, sehingga dapat ditarik beberapa Kesimpulan.

1. Masalah yang ditemukan siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi proses

dari sistem pencernaan manusia.

2. Guru masih menggunakan metode mengajar seperti ceramah dan gambar statis.

3. Beberapa guru IPA mengungkapkan bahwa mereka memerlukan alat bantu untuk

penjelasan proses sistem pencernaan manusia agar mudah dipahami siswa.

Analisis kebutuhan

Analisis Murid dan Guru 
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Desain (Perancangan)
Use Case
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Desain (Perancangan)
Activity Diagram

1. Menu Kompetensi 2. Menu Materi 3. Menu Kuis 4. Menu Vidio
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Desain (Perancangan)
Elemen 3D

No. Nama Organ Gambar Organ

1. Mulut

2. Kerongkongan

3. Lambung

4. Usus Halus

5. Usus Besar

6. Rektum dan Anus
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Desain (Perancangan)
Storyboard 

1. Proses Mulut 2. Proses Kerongkongan 3. Proses Lambung

4. Proses Usus Halus 5. Proses Usus Besar 4. Proses Rektum dan Anus 
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Desain (Perancangan)
HalWireframe

1. Halaman Awal 2. Halaman Pilih
menu

3. Halaman menu 
kompetensi

4. Proses Menu Materi
setiap organ

5. Halaman Menu 
Materi 6. Halaman awal kuis 7. Halaman

mengerjakan kuis 8. Halaman point 9. Halaman Vidio
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Develop (Pengembangan)

Pada fase ini, produk dikembangkan sesuai dengan desain, dengan menambahkan

fitur pembelajaran serta animasi 3D yang menjelaskan proses pencernaan manusia secara

menyeluruh.

Selanjutnya, media ini diperbaiki berdasarkan umpan balik dari guru IPA SMP YPM 1

Taman, yang mengevaluasi akurasi proses sistem pencernaan manusia, kesesuaian media

dengan tujuan pembelajaran, serta kelayakan fitur-fitur yang terdapat di dalamnya. Jika

terdapat kekurangan, media akan direvisi hingga dinyatakan layak dan siap untuk disebarkan

(Fitriana et al., 2025).
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Disseminate (Penyebaran)

Penyebaran Aplikasi

Penyebaran aplikasi dilakukan dalam pengujian lapangan untuk mengetahui bagaimana media

pembelajaran berbasis animasi 3D bisa dimanfaatkan langsung oleh guru dan siswa dalam

proses belajar. Aplikasi ini didistribusikan dengan cara mengirimkan link google drive yang

berisi file aplikasi media pembelajaran kepada guru yang mengajar mata pelajaran IPA di kelas

VIII SMP YPM 1 Taman,
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Evaluasi
Pengujian BlackBox
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Evaluasi Pengguna
Metode SUS
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Hasil dan Pembahasan

Media yang dikembangkan dilengkapi fitur kompetensi pembelajaran, materi

organ 3D interaktif, video animasi proses pencernaan, dan kuis evaluasi.

Pengujian sistem dilakukan menggunakan blackbox testing, sedangkan uji

pengguna menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Berdasarkan

hasil perhitungan SUS, diperoleh skor rata-rata 85,57 yang termasuk kategori

acceptable, memperoleh grade B, dan berada pada klasifikasi excellent.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang

dikembangkan layak digunakan sebagai sarana pembelajaran IPA pada

materi sistem pencernaan manusia.
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SUS

Untuk menilai sejauh mana tingkat kenyamanan, kemudahan penggunaan,

dan kepuasan pengguna atas aplikasi, dilakukan pengujian menggunakan

System Usability Scale (SUS). distribusi kuesioner ini melibatkan 38 siswa dan

1 guru ipa. SUS terdiri dari 10 pernyataan dan 5 opsi jawaban yang terdiri dari

sangat tidak setuju, tidak setuju, ragu-ragu, setuju dan sangat setuju.
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Aturan Perhitungan Skor SUS
1.Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor dikurangi 1. (soal positif)

2.Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi skor

pertanyaan yang didapat dari pengguna. (soal negatf)

3.Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang kemudian dikali 2,5.

Rumus : 

ҧ𝑥 = ෍

𝑛

𝑥

Keterangan :
ҧ𝑥 = Skor rata-rata
Σ x   = Jumlah Nilai SUS
n      = Jumlah Responden
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Hasil
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Tampilan Aplikasi
HalWireframe

1. Halaman Awal 2. Halaman Pilih
menu

3. Halaman menu 
kompetensi

4. Proses Menu Materi
setiap organ

5. Halaman Menu 
Materi 6. Halaman awal kuis 7. Halaman

mengerjakan kuis 8. Halaman point

9. Halaman Vidio
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, media pembelajaran animasi

3D sistem pencernaan manusia berhasil dikembangkan menggunakan metode Four-D sebagai solusi atas

keterbatasan pembelajaran yang masih menggunakan penjelasan lisan dan gambar statis. Berdasarkan hasil

pengujian blackbox testing, seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai fungsi yang dirancang. Sementara itu, hasil

pengujian pengguna menggunakan metode System Usability Scale (SUS) memperoleh skor rata-rata 85,57

yang termasuk kategori acceptable, memperoleh grade B, dan berada pada klasifikasi excellent, sehingga

media pembelajaran ini dinyatakan layak digunakan sebagai sarana pendukung pembelajaran IPA kelas VIII

SMP YPM 1 Taman.
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