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MOTTO 

 

“Mulailah segala sesuatu dengan bismillah.” 

“ Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. ” (QS. Alam Nasyroh: 6) 

 “ Kita berdoa kalau kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita juga 

berdoa dalam kegembiraan besar dan saat rezeki melimpah.” (Kahlil Gibran) 

“ Sukses terdiri dari 99% kegagalan. ” (Henry Ford) 

 “ Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah. ”  
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“Muliakanlah orang tuamu, terutama ibumu.” 

“Saya ingin membuat ibu saya bangga dan beruntung telah melahirkan saya.” 
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INTISARI 

 

Rendahnya minat belajar anak dapat diminimalkan dengan memanfaatkan 

gadget sebagai media pembelajaran tentang anatomi tubuh manusia, ini 

dimaksudkan agar pemahaman tentang bagian tubuh manusia dapat lebih menarik 

dan mudah dimengerti, dengan perkembangan teknologi sekarang ini membuat 

sarana atau media belajar beradaptasi menyesuaikan keadaan. 

Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada dan ingin membangun aplikasi berbasis android  sebagai 

salah satu pilihan media belajar yang mudah digunakan agar anak-anak dapat 

lebih mengenal tentang anatomi tubuh manusia. Analisis yang digunakan adalah 

Analisis SWOT. Melakukan perancangan model proses menggunakan model 

UML (Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram dan Sequence 

Diagram) dan perancangan interface. 

Aplikasi Android yang dihasilkan terdiri dari beberapa fitur, yaitu belajar, 

bermain, tentang serta bantuan. Aplikasi yang telah dibuat juga dapat 

menampilkan gambar anatomi tubuh manusia dilengkapi dengan suara dan teks. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan menarik minat anak-anak belajar anatomi 

tubuh manusia. 

Kata Kunci : Anatomi Manusia, Android, Program aplikasi 
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ABSTRACT 

 

The low interest in learning can be minimized by utilizing the gadget as a 

medium of learning about the anatomy of the human body, is intended so that an 

understanding of human body parts can be more interesting and easy to 

understand, with the development of this technology now make medium or media 

learn to adapt adjust the circumstances. 

In this thesis, the author attempts to analyze the trees existing problems 

and wanted to build an android-based applications as one of the choices is easy to 

use learning media so that children can get to know more about the anatomy of 

the human body. An analysis of SWOT analysis is used. Do the designing process 

models using a model of UML (Use Case diagrams, Activity diagrams, Class 

diagrams and Sequence Diagrams) and the design of the interface. 

The resulting Android application consists of several features, i.e. 

studying, playing, about and help. Applications that have been created can also 

display a picture of the anatomy of the human body is equipped with sound and 

text. The existence of this application is expected to interest kids learn the 

anatomy of the human body. 

 

Keywords: human anatomy, Android, application Program

 

 

              


