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Pembuatan Aset Visual pada Media Pembelajaran Sistem Saraf Pusat
Berbasis Simulasi 3D untuk Siswa Sekolah Menengah Atas

Abstrak

Seiring dengan kemajuan zaman, maka semakin canggih pula teknologi yang ada.
Kemajuan teknologi ini berdampak pada segala bidang-termasuk pendidikan. Dengan
memanfaatkan teknologi, pendidikan bisa lebih menarik minat siswa dan lebih interaktif.
Terlebih lagi saat pandemi, dimana.semua bidang memerlukan inovasi. teknologi agar
kegiatan dapat bejalan kembali: Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah
media pembelajaran berbasis simulasi 3D, yang'dapat diakses oleh siswa dari rumah saat
proses pembelajaran jarak jauh berlangsung. Materi sistem saraf pusat adalah salah satu
materi dalam mata pelajaran bielogi yang bersifat abstrak dan kompleks sehingga siswa
sering merasa  kesulitan dalam mempelajari hal tersebut. Maka: dari itu, dengan
memanfaatkan teknologi, kami ‘mengembangkan media pembelajaran sistem saraf pusat
berbasis simulasi 3D. Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah membuat aset visual dalam
bentuk 2 dimensi dan 3 dimensi sebagai aset pendukung untuk animasi dan simulasi 3D
pada media pembelajaran sistem saraf pusat untuk siswa sekolah menengah atas. Aset
visual yang dibutuhkan berupa aset 2 dimensi dan 3 dimensisebagai aset pendukung untuk
melengkapi penjelasan pada animasi 3D materi dan Simulasi 3D. Pembuatan aset visual
tersebut mengikuti metode MDLC (Multimedia Development Life: Cycle). Pengujian
dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada ahli-dan responden dan juga pre-test dan
post-test terhadap beberapa responden untuk. mengetahui penyampaian materi.
Berdasarkan hasil pengujian, sebesar 87% responden menyatakan bahwa aset visual 2
dimensi dan 3 dimensi sudah menarik, sesuai dan dapat dijadikan aset pendukung dalam
animasi 3D materi dan simulasi 3D.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Simulasi 3D, Aset Visual, Sistem Saraf Pusat
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi teknologi (IPTEK), terutama teknologi
informasi saat ini telah berkembang..dengan pesat “dan dapat menghasilkan
penemuan atau produk baru_yang bermanfaat dan dapat.membantu kegiatan
manusia. Kemajuan IPTEK ini dapat membantu di segala bidang. kehidupan,
termasuk pendidikan yang dapat membantu dalam proses pembelajaran. siswa.
Menurut (Aripin and Suryaningsih, 2019) dalam penelitiannya, proses
pembelajaran adalah sebuah'proses komunikasi yang melibatkan tiga.unsur, yaitu
guru sebagai pengirim pesan pembelajaran, siswa sebagai penerima pesan, dan
pesanitu sendiri yang berbentuk materi pelajaran. Agar dalam proses pembelajaran
ini berjalan dengan efektif, maka dibutuhkan media untuk dapat mengantarkan

infarmasi dari guru kepada siswa.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Bapak Sahid sebagai guru
biologi di SMAN 3 Depok pada hari Rabu, 10 Maret 2021, dalam proses
pembelajaran diharapkan ada keterlibatan dari tiga aspek, yaitu visual, audio, dan
Kinestetik. Tetapi disaat pandemi.ini proses pembelajaran lebih difokuskan pada
audio dan'visual karena dalam aspek kinestetik lebih sulit dikontrol karena siswa
belajar di rumah masing-masing dan tidak diawasi oleh guru yang bersangkutan.
Selain itu, selama proses pembelajaranijarak jauh. ini juga berpengaruh terhadap
nilai akhir siswa yang rata-rata menurun dibanding dengan proses pembelajaran
sebelum pandemi. Selain itu, Bu Intan selaku guru biologi yang mengajar kelas
XI di SMAN 3 Depok..pada saat wawancara-pada 12 Maret 2021-juga
mengungkapkan, penyampaian materi pada pembelajaran jarak jauh dilakukan
menggunakan aplikasi zoom dan pemberian file Power Point materi serta link
youtube karena belum adanya teknologi media pembelajran khusus di SMAN 3
Depok. Sedangkan untuk pelaksanaan praktek sendiri dilakukan dengan
modifikasi bahan ajar sesuai dengan peralatan yang ada di rumah siswa. Bu Intan
juga menuturkan, kedalaman materi yang diberlakukan selama pembelajaran

jarak jauh yakni 30-70%. Selain itu juga terdapat beberapa kesulitan yang
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dirasakan oleh guru diantaranya adalah kesulitan menyiapkan materi serta
kesulitan menilai kemampuan siswa secara presisi karena pada ulangan hanya

dilakukan secara online.

Sejak diterapkannya sistem pembelajaran jarak jauh (PJJ), siswa merasakan
kendala dari sistem ini. Berdasarkan hasil wawancara-dengan Rama Afriyan dan
Fahmi Hadyan selaku siswa di SMAN 3 Depok, beberapa kendala yang dirasakan
adalah kurangnya media dalam penyampaian materi dan singkatnya waktu yang
dimiliki untuk memahami materi. Selama‘proses pembelajaran jarak. jauh,
semakin berkurang interaksi langsung yang biasa dilakukan oleh siswa dengan
guru sehingga proses pembelajaran menjadi kurang interaktif. Hal ini juga
menyebabkan sulitnya siswa dalam menerima materi yang disampaikan oleh

gury.

Sistem saraf pusat merupakan salah satu materi yang dipelajari oleh siswa sekolah
menengah atas kelas 11. Materi tersebut adalah-salah satu materi yang ada pada
mata pelajaran biologi. Materi sistem saraf pusat dirasa cukup sulit dan kompleks
untuk dipelajari, hal ini dikarenakan banyak hubungan rangsang.dan anatomi dari
organ yang berhubungan dengan sistem saraf. Selain itu menurut Fahmi Hadyan
siswa di SMAN 3 Depok, kendala lain yang dirasakan selama mempelajari sistem
saraf pusat adalah siswa sulit untuk. memvisualisasikan bagian-bagian dari sistem
saraf dan menghubungkannya dengan ergan.dan hubungan rangsang.

Pembelajaran dengan menggunakan teknologi dapat membantu menumbuhkan
minat belajar secara mandiri dan membantu mengembangkan kreativitas siswa
dalam belajar. Salah satu.teknologi yang dapat digunakan sebagai=media
pembelajaran adalah simulasi“3D«-Menurut_Rizkiansyah.dalam“(Sitohang &
Astrianingsih, 2016) aplikasi simulasi 3D adalah program atau sekelompok
program yang dirancang untuk digunakan oleh pengguna akhir (end user).
Penggunaan aplikasi sendiri meningkat seiring meningkatnya kebutuhan
teknologi di pasaran. Berdasarkan paparan tersebut kami memutuskan untuk
membuat media pembelajaran sistem saraf pusat berbasis simulasi 3D untuk

siswa sekolah menengah atas.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan adalah :

a. Bagaimana merancang aset visual 2 dimensi yang akan diterapkan pada fitur
animasi dan simulasi 3D dalam media pembelajaran sistem saraf pusat
untuk siswa sekolah menengah atas?

b. Bagaimana merancang model3 dimesi tubuh manusiadan ergan-organ pada
sistem saraf pusat'yang akan diterapkan pada fitur animasi dan.simulasi 3D
dalam media pembelajaran sistem saraf pusat untuk siswa sekelah
menengah atas?

1.3 ~ Batasan Masalah
Batasan masalah yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini
adalah sebagai berikut :
a.  Media pembelajaran mata pelajaran IPA mengenai sistem saraf pusat
b. "Materi sistem saraf pusat mengacu pada silabus matapelajaran biologi yang
sesuai dengan kurikulum 2013
c. Pembuatan aset visual dilakukan dengan aplikasi Autodesk Maya 2019 dan
Adabe Illustrator 2020
d. Asetvisual yang dibuat adalah aset 3D-dan.2D
e. Target pengguna adalah siswa sekolah menengah atas kelas XI

f. Media pembelajaran dikembangkan untuk platform Android

1.4  Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari pembuatan.skripsi ini adalah membuat aset visual dalam_bentuk 2
dimensi dan 3 dimensi sebagai-aset pendukung untuk animasi dan.simulasi 3D pada

media pembelajaran sistem saraf pusat untuk siswa sekolah menengah atas.
Adapun manfaat skripsi ini adalah :

a. Membuat media pembelajaran berbasis simulasi 3D yang dapat membantu
siswa dalam mempelajari materi sistem saraf pusat
b. Membantu siswa sekolah menengah atas dalam memvisualisasikan organ

dalam sistem saraf pusat dengan memberikan aset visual

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.5

Membantu tenaga pengajar dalam menyampaikan materi melalui media

pembelajaran berbasis simulasi 3D

Metode Penyelesaian Masalah

Dalam proses pembuatan visual aset pada media pembelajaran berbasis simulasi

3D ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle versi Luther-

Sutopo. Metode ini dipilih karena dalam-pengaplikasiannya.sudah sesuai dengan

pembagian tugas anggota..kelompok dalam pembuatan media “pembelajaran

simulasi 3D ini. Selain‘itu, dengan metode MDLC, proses material collecting dan

assembly dapat dikerjakan pararel. Menurut (Sugiarto, 2018) dalam MDLC Luther-

Sutopo terdapat 6 tahap, yaitu :

a.

Concept

Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi
audience). Selain itu menentukan macam aplikasi (presentasi, interaktif, dll)
dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dil).

Design

Design (perancangan) adalah tahap membuat  spesifikasi mengenai
arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan.material/bahan untuk
program

Material Collecting

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan
tahap assembly. Pada beberap kasus; tahap Material Collecting dan tahap
Assembly akan dikerjakan secara linear tidak paralel.

Assembly

Tahap assembly*(pembuatan) adalah tahap dimana semua objek-atau bahan
multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design.
Testing

Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan menjalankan
aplikasi atau program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini
disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian

dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada
tahap ini jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung

aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi tersebut.

Distribution

f.

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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1.

BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil “Pembuatan Aset Visual Pada Media Pembelajaran Sistem Saraf
Pusat Berbasis Simulasi 3D Untuk Siswa«Sekolah~Menengah Atas” dapat

disimpulkan bahwa :

Penelitian ini telah‘berhasil membuat aset visual dalam bentuk 2"dimensi dan
3 dimensi yang.ditmplementasikan ke dalam video animasi dan simulasi 3D
pada media pembelajaran yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil pengujian alpha, aset visual sudah sesuai dengan konsep dan
siap untuk didistribusikan kepada animator dan programmer.

Berdasarkan hasil pengujian beta, didapatkan presentase sebesar 87%. Dengan
hasil tersebut dapat dibuktikan bahwa responden sangat setuju dengan hasil
dari aset visual yang diimplementasikan ke-dalam animasi dan simulasi.

Pada hasil pre-test dan post-test didapatkan kenaikan nilai rata-rata. Maka,
media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu pengguna untuk

mempelajari materi sistem saraf pusat.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian skripst ini, berikut merupakan saran dari penulis yang

diharapkan dapat bermanfaat bagi pembaca maupun penelitian berikutnya :

Pada tahap rigging pastikan controller dibuat mendetail agar membantu
animator dalam membuat animasi.
Media pembelajaran=sebaiknya ditambah fitur kuis agar..pengguna bisa

langsung mengevaluasi hasil belajarnya.
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Lampiran 1. Kuesioner Ahli Edukasi

Sabhdt N

(::({Il.( /)/p /C"(/f/l

FORMULIR KUISIONER PENGUJIAN BETA KEPADA GURU KELAS
XI SMAN 3 DEPOK

NO Pernyataan BEIESERYS
I | Tampilan yang digunakan padamedia | | | | |
pembelajaran sudah menarik vV
2 | Penggambaran organ yang berhubungan
dengan sistem saraf sesuai v
3 | Penyampaian materi pada animasi dan
simulasi sudah sesuai \/
4 | Narasi pada animasi jelas dan sesuai dengan
materi sistem saraf pusat V
5 | Tustrasi sudah menggambarkan rangsang \/
6 | Simulasi dan animasi mudah dipahami oleh
pengguna Ve
7 | Animasi dan simulasi dapat menambah
wawasan pengguna tentang sistem saraf pusat v
8 | Informasi dan pembelajaran dapat diterima
dengan baik oleh pengguna v
9 | Penggunaan bahasa dalam media
pembelajaran sudah baik dan sesuai dengan V
EYD
10 | Media pembelajaran sudah layak menjadi
media informasi v
Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1 = Sangat Tidak Setuju; 2 — Tidak
Setuju; 3 = Ragu-Ragu; 4 =Setuju; 5 = Sangat Setuju

—_— |

Saran terhadap media pembelajaran :

eli ”7(/4)/4 7/ centeck
/0&//&/& an

anrite sy &A)/z

L-2
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Lampiran 2. Kuesioner Responden

FORMULIR KUISIONER PENGUJIAN BETA KEPADA SISWA KELAS X1 SMAN 3 DEPOK

Nama :(’k‘((wi KQ»_Q:\) E'r,%u\kq

No Pernyataan gl ;hj
1 2 3 4 5 |
1| Aphikasi media pembelajaran sudah sesuai untuk \/
siswa SMA kelas X1
T _Ki;ﬁﬁgﬁilﬁmnimhamu siswa memahami | T 7
pelajaran sistem saraf pusat \/ ‘
3| Aplikasi media pembelajaran dengan konsep
ammasi dan simulasi ini cocok untuk diterapkan \/ !
4 | Model 3D dari sel saraf dan bagiannya \/
tervisualisasi dengan jelas dan menarik
5 | Model 3D dari otak dan bagian-bagiannya /'.
tervisualisasi dengan jelas dan menarik \/
6 | Model 3D dari tulang belakang, sumsum tulang / ﬁ’
belakang dan bagiannya tervisualisasi dengan \/ 1
Jjelas dan menarik i
7 | Model 3D manusia tervisualisasi dengan jelas \/ ‘
dan menarik ‘l
8 | Penggunaan warna pada model 3D organ-organ 78
menarik \/
9 | User interfuce menarik dan mudah untuk \/
dipahami
10 | Penggunaan icon tepat sesuai tujuannya M—T"‘

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah |

Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak Setuju: 3
Cukup; 4 =Setuju: 5 = Sangat Setuju

Knuk dan Saran terkait model 3D dan user interface tampilan aplikasi
hodet 30 bolum fectalu “‘(’“ ITY 4%,',‘ wdalh  (ufup unret
Nt“\'uu\¥b,‘ , Sedicrt Comn  Uatue b"‘eﬂf"'l‘“‘"f dan M'(rse.hl‘aw\ %0 lu;lellny(.r‘
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Lampiran 3. Kuesioner Expert

FORMULIR KUISIONER PENGUJIAN BETA KEPADA VISUAL ASSET EXPERT

Nam

a :Ammaral Falah W

Nilai
No Pernyataan
2 3 4 5
1 | Aplikasi media pembelajaran sudah sesuai untuk )
siswa SMA kelas XI
2 | Aplikasi dapat membantu dalam memahami @
pelajaran sistem saraf pusat
3 | Penggunaan 3D model dengan konsep animasi O
dan simulasi sudah sesuai
4 | Model 3D dari sel saraf dan bagiannya O
tervisualisasi dengan jelas dan menarik
3 | Model 3D dari otak dan bagian-bagiannya @)
tervisualisasi dengan jelas dan menarik
6 | Model 3D dari tulang belakang, sumsum tulang @)
belakang dan bagiannya tervisualisasi dengan
jelas dan menarik
7 | Model 3D manusia tervisualisasi dengan jelas O
dan menarik
8 | Pengpunaan warna pada model 3D organ-organ O
menarik
g User interface menarik dan mudah untuk O
dipahami
10 | Penggunaan icown tepat sesuai tujuannya O

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1 = Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak Setuju; 3 =
Cukup; 4 =Setuju; 5 = Sangat Setuju
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Lampiran 4. Pre-Test

S Amomar Hanagy
CXEMWA

Nama

Kelas

1. Sistem saraf pusat manusia terdid

ams....

a Otak dan serabut saraf’

b, Sumsum lanjutan dan otak

o Saraf sadar dan tak sadar

¢ Orak dan sumsum tulang

“ belakang

¢. Serabut saraf dan sumsum
lanjutan

/J/Neumn terdini atas 3 macam, yaitu...
a. Neuron bipolar, ncuron
multipolar, neuron lateral
b. Neuron lateral, neuron bipolar,
neuron unipolar
¢. Neuron unipolar, neuron bipolar,
dan neuron multipolar
7 Neuron bipolar, neuron lanjutan,
neuron lateral
e. Neuron unipolar, neuron lateral,
neuron lanjutan

3. Perhatikan gambar otak berikut.

Bagian bertanda A berfungsi
untuk...

7~ Mengendalikan indra penglihatan
b. Mengendalikan indra penciuman
¢. Mengendalikan pendengaran

d. Mengendalikan emosi

e. Mengendalikan indra perasa

4, Otak terdiri atas... lobus

PRe

/D/ /lg

WS e N -

o o

5. Mekanisme gerak sadar adalah...
a. Impuls — indra — saraf motorik -
otak — saraf sensorik - otot
,{( Impuls — indra — saraf sensorik -
otak — saraf motorik — otot
¢. Impuls - indra — otak — saraf
sensorik — saraf motoric — otot
d. Impuls —indra — saraf sensorik —
sumsum tulang belakang — saraf
motorik — otot
e. Impuls — indra — saraf lanjutan -
otak — saraf motoric — otot

/Kslekukan pada otak yang mengarah
ke dalam disebut. ..

7. Tiga bagian utama otak manusia
terdiri atas...
a. Cerebrum, cerebellum, tulang
belakang
b. Cerebrum, sumsum tulang
belakang, batang otak
/" Cerebrum, cerebellum, batang
otak
d. Cerebellum, cairan serebrospinal
batang otak
e. Otak besar, otak kecil, tulang
tengkorak

8. Berikut yang bukan termasuk lobus
otak adalah...

L-5



Lampiran 5. Pre-Test (Lanjutan)
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12. Fungsi utama otak kecil atau

2L
m
x
0
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~*
Y

a. Lobus Frontal
- b. Lobus Parictal cerebellum adalah..
c. Lobus Oksipital a._Mengatur mood
d. Lobus Temporal 7 Mengatur keseimbangan
;./ Lobus Fiksional c. Mengatur indra penglihatan
' d. Mengatur indra penciuman
9. Dignscfalon terdiri atas... e. Mengatur indra pendengaran
/ Thalamus dan Hipothalamus N
b. Thalamus dan Hippocampus 13. Sumsurm twlang belakang meniliki. ..
¢. Thalamus dan Medula Oblongata fungls| utzma
a.

d. Thalamus dan Amigdala
. Thalamus dan Pons ::/ §
d 4
e 5

7 Berikut yang bukan fungsi kelenjar
pituitari adalah...
a. Mengontrol sekresi hormon
b. Mengontrol cmosi ulang belakang terdiri atas ... ruas

¢. Berperan dalam pertuinbuhan

ejie)er 1aba yiuyalijod YL uesninf Liep uizi eduey
epeyer Mabap Yiuyam|od MiL uesnanpjijiw eadid eH S

a
dan perkembangan b, 3
4. Mengoordinasi furgsi ginjal 32
/z./ Mengoordinasi fungsi kelenjar d. 33
tiroid, gonad, adrenal e. 34
ﬁ tem limbik berfungsi untuk... 15. Selaput meninges terdiri atas 3
,{s Mengontro! pencemaan bagian yaitu...
b. Mengontrol indra penciuman a. Durameter, paranoid, arachmeter
¢. Mcngontrol sckresi homon b Duraroid, arzchimeter, piameater
d. Mengonirol emosi ¢ Duramster. arachneid. piameter
e Mengentrol rasa haus d. Durameter, archanoid, prmeter
& Durameter, arachnoid, piameter
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Lampiran 6. Post-Test
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3 An’\m&f \'\bnap-
XU MA

Nama
Kelas

1. Sistem saraf pusat manusia terdiri

atas....

a. Otak dan serabut saraf

b. Sumsum lanjutan dan otak

¢. Saraf sadar dan tak sadar

/" Otak dan sumsum tulang

belakang

e. Serabut saraf dan sumsum
lanjutan

2. Neuron terdiri atas 3 macam, yaitu...
a. Neuron bipolar, neuron
multipolar, neuron lateral
b. Neuron lateral, neuron bipolar,
neuron unipolar
7 Neuron unipolar, neuron bipolar,
dan neuron multipolar
d. Neuron bipolar, neuron lanjutan,
neuron lateral
e. Neuron unipolar, neuron lateral,
neuron lanjutan
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3. Perhatikan gambar otak berikut.
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Bagian bertanda A berfungsi

untuk...

A Mengendalikan indra penglihatan
Mengendalikan indra penciuman
Mengendalikan pendengaran
Mengendalikan emosi
Mengendalikan indra perasa
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4. Otak terdin atas... lobus

a.
b.
c.

A

- €

w AW -

5. Mekanisme gerak sadar adalah...
a. Impuls — indra — saraf motorik —
otak — saraf sensorik — otot
b Impuls — indra — saraf sensorik —
otak — saraf motorik — otot
c. Impuls —indra — otak — saraf
sensorik — saraf motoric — otot
d. Impuls — indra — saraf sensorik —
sumsum tulang belakang — saraf
motorik — otot
e. Impuls — indra — saraf lanjutan —
otak — saraf motoric — otot

6. Lekukan pada otak yang mengarah
ke dalam disebut...
& Sulkus
b. Girus
c. Gerus
d. Kulkus
e. Sulfur

7. Tiga bagian utama otak manusia

terdiri atas...
a. Cerebrum, cerebellum, tulang
belakang

b. Cerebrum, sumsum tulang
elakang, batang otak
/e./()ferebrum. cerebellum, batang
otak
d. Cerebellum, cairan serebrospinal,
batang otak

e. Otak besar, otak kecil, tulang
tengkorak

8. Berikut yang bukan termasuk lobus
otak adalah...
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Lampiran 7. Post-Test (Lanjutan)

a. Lobus Frontal
b. Lobus Parieta)
¢. Lobus Oksipital
d. Lobus Temporal
- Lobus Fiksional

9. Diensefalon terdini atas
A Thalamus dan Hipothalamuys
b. Thalamus dan Hippocampus
¢ Thalamus dan Medula Oblongata
d  Thalamus dan Amigdala
¢ Thalamus dan Pons

/0'. Berkut yang bukan fungsi kelenjar
pituitari adalah
A Mengontrol sekresi hormon
b. Mengontrol emosi
¢ Berperan dalam pertumbuhan
dan perkembangan
4. Mengoordinasi fungsi ginjal
€. Mengoordinasi fungsi kelenjar
tiroid, gonad, adrenal

11. Sistem limbik berfungsi untuk ...
a2 Mengontrol pencernaan
b. Mengentrol indra penciuman
c¢._ Mengontro!l sekresi honmon
"~ Mengontro! emosi
€. Mengonrtrol rasa haes

12 Fungsi utama otak kecil atay

cerebellum adalah

2. Mengatur mood

Mengatur kescimbangan

€. Mengatur indra penglihatan
d. Mengatur indra penciuman
¢. Mengatur indra pendengaran

13. Sumsum tulang belakang memiliki .
fungsi utama

\
fcanow
B W -

14 Tulang belakang terdiri atas .. ruas
a. 30
b. 31
c. 32
4733
e 34

15. Selaput meninges terdiri atas 3
bagian yaitu. ..
a. Durameter, paranoid, arachmeter
b. Duranoid, arachmeter. pian:eter
¢. Durameter, arachneid. planieter
d. Durameier, zrchanoid., pimeter
& Durameter, arachroid, prameter
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AMMARAL
FALAH W.

” a rather small person who
was born in 13 may 1998,
spent his life playing games and
learning to create one.

+62 812 8978 1261 @

ammaral-fw@gmail.com O

Kelapa dua, Cimanggis, Depok

c HARACTERISTICS
Eewmsat *hk  Critical Thinking
el i BN egement
‘Communication H#k&  Independent
ang

Lampiran 8. CV Expert

EDUCATION
[N 4

State Politeknik of Jakarta, 2015 - 2019

Depok - STr.Kom

- A Multimedia Digital Major

= An active college student with 3 years experience as a student
committee from being a staff division to a student committe
advisor

- Taking part in college events, mainly as a person who's in charge of
documentation and arts.

EXPERIENCES
A 4

Starting as a 3D Artist 2012 - 2014
& Unity Progammer

- First discovered maya and unity in high school

= A game project leader as a stepping stone in my trial and error of learning.

Freelance as 3D animator 2014 - 2015
& Unity Programmer

« A light unity programmer making a student learning material app on

1
« Creating loop animation for 2 game, such as walking, attack combos, being hit,
etc.

Internship in PT. Medimedi Aug - Nov 2018

- PT. Medimedi is a startup company that visualize and simplify medical
student's learning material using animation.

- Creating a visualization animation on baby position during labor.

Sole game indie 201g - Present

- Starting from making a good game design document to understand the
game industry pipeline.

- Taking advantage in my freetime to learn, and create game.
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Lampiran 9. CV Ahli Edukasi
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Sahid
Yunianto, S.Pd

Personal Details vl e Lo

Tempat, Tanggal Lahir:

Semarang, 26 Juni 1982 SMA Negeri 3 Depok

2009 - sekarang
Agama:

Islam ® Pengajar mata pelajaran biologi
e Wakil kepala sekolah Bidang Kesiswaan

Kebangsaan: ® Kepala Laboratorrium Biologi

Indonesia

eyieyer uabap Niuyal|od ML uesning Liep wizi edue)

Mts Swasta Sahid Bogor
2006 - 2009

® Pengajar mata pelajaran biologi

Contact Details

Email:

19sahid82@gmail.com Pendidikan

No Handphone:
+62 812-8035-1729 Universitas Sebelas Maret Surakarta (2000
- 2005)

Alamat:
Perumahan Puri nirwana 2 blok AE no 2, SMAN 3 Salatiga (1997 - 2000)
Depok
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SMPN 2 Salatiga (1994 - 1997)

SDN Sumberejo 2 (1988 - 1994)
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Lampiran 10. Dokumentasi Survei

s
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 11. Dokumentasi Pengujian

sty

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 12. Dokumentasi Pengujian (Lanjutan)

© Hak Cipta milik Jurusan TIK _uo_.#m_sm_n Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 13. Pertanyaan Kuesioner Ahli Aset Visual

Nilai
No Pernyataan

1 | Aplikasi media pembelajaran sudah

sesuai untuk siswa SMA kelas XI
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Y

2 | Aplikasi dapat membantu dalam

memahami pelajaran sistem saraf pusat

3 | Penggunaan 3D model dengan konsep

animasi dan simulasi sudah sesuai

4 | Model 3D dari sel saraf dan bagiannya

tervisualisasi dengan jelas dan menarik

5 |.Maodel 3D dari otak'dan bagian-
bagiannya tervisualisasi dengan jelas
dan menarik

6 | Model 3D dari tulang belakang,

sumsum tulang belakang dan bagiannya
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tervisualisasi dengan jelas dan menarik

7 Model 3D manusia tervisualisasi

dengan jelas dan menarik

8 | Penggunaan warna pada model 3D

organ-organ menarik

9 User interface menarik dan mudah

untuk dipahami

10 | Penggunaan icon tepat sesuai tujuannya

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1 = Sangat Tidak Setuju; 2 =
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Tidak Setuju; 3'= Cukup; 4 =Setuju; 5 = Sangat Setuju
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Lampiran 14. Pertanyaan Kuesioner Ahli Edukasi

Pernyataan

Tampilan yang digunakan pada media

pembelajaran sudah menarik

Penggambaran organ yang berhubungan

dengan sistem saraf pusat sesuai

Penyampaian materi pada animasi dan

simulasi sudah sesuai

Narasi pada animasi jelas dan sesuai dengan

materi sistem saraf pusat

llustrasi sudah menggambarkan rangsang

Simulasi dan animasi mudah dipahami oleh

pengguna

Animasi dan simulasi dapat menambah
wawasan pengguna tentang sistem saraf pusat

Informasi dan pembelajaran dapat diterima

dengan baik oleh pengguna

Penggunaan bahasa dalam media
pembelajaran sudah baik dan sesuai dengan
EYD

Media pembelajaran sudah layak menjadi

media informasi

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah'l = Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak
Setuju; 3 = Cukup; 4 =Setuju; 5 = Sangat Setuju
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Lampiran 15. Pertanyaan Kuesioner Responden

Nilai
No Pernyataan

1 | Aplikasi media pembelajaran sudah

sesuai untuk siswa SMA kelas XI
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2 | Aplikasi media pembelajaran dapat
membantu siswa memahami_pelajaran

sistem saraf pusat

3 | Aplikasi media‘pembelajaran dengan
konsep animasi dan simulasi ini cocok

untuk diterapkan

4 | Madel 3D dari sel saraf dan bagiannya
tervisualisasi dengan jelas dan menarik
5 | Model 3D dari otak dan bagian-

bagiannya tervisualisasi dengan jelas

dan menarik

6 | Model 3D dari tulang belakang,

sumsum tulang belakang dan bagiannya

tervisualisasi dengan jelas dan menarik

7 | Model 3D manusia tervisualisasi
dengan jelas dan menarik

8 | Penggunaan warna pada model 3D

organ-organ menarik

9 User interface menarik dan mudah

untuk dipahami
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10 | Penggunaan icon tepatsesuai tujuannya

Keterangan nilai dari penilaian diatasadalah-12="Sangat Tidak Setuju; 2 =
Tidak Setuju; 3 = Cukup; 4 =Setuju; 5 = Sangat Setuju
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Lampiran 15. Soal Pre-Test dan Post-Test

belakang
b. Cerebrum, sumsum tlang

a. Sulkus
Girus

. Gems

d. Kulkus.

e. Sulfur

a. Cercbrum, cerebellum, tulang
belakang, batang otak

¢. Cerebrum, cerebellum, batang

7. Tiga bagian utama otak manusia,

b.
c

sadar
— saraf
sensorik —
indra - saraf
saraf motorik —
indra - otak
— saraf motoric
sumsum tulang belakang
olot
Impuls - indra - saraf lanjutan -
6. Lekukan pada glak yang mengarah
ke dalam discbut. ..

<X

5 11841
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 16. Soal Pre-Test dan Post-Test (Lanjutan)

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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