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INTISARI 

 

Anatomi tubuh manusia adalah ilmu yang mempelajari struktur tubuh manusia. 

Anatomi tubuh manusia tersusun atas sel, jaringan, organ, dan sistem organ. Sistem 

organ merupakan bagian yang menyusun tubuh manusia. Sistem ini terdiri atas 

berbagai jenis organ, yang memiliki struktur dan fungsi yang khusus. Sistem organ 

memiliki struktur dan fungsi yang khas. Masing-masing sistem organ saling 

tergantung satu sama lain, baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Pada pembelajaran anatomi tubuh manusia saat ini, masih menggunakan metode 

guru menerangkan dan siswa mendengarkan, serta buku pelajaran yang digunakan 

minim akan ilustrasi sehingga siswa kurang aktif dan cepat jenuh dengan materi 

yang disampaikan di kelas. 

Tahapan yang dilakukan untuk membangun media pembelajaran interaktif dengan 

metode pembangunan multimedia yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). 

Media Pembelajaran Interaktif adalah alat bantu berbasis multimedia yang 

dapat menjabarkan pesan atau informasi dari guru ke siswa yang dalam prosesnya 

terjadi komunikasi aktif dua arah antara multimedia dengan pengguna (siswa) yang 

bertujuan mempermudah proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Anatomi Tubuh, Media Pembelajaran Interaktif, Multimedia 

Development Life Cycle(MDLC). 
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ABSTRACT 
 

Anatomy of the human body is the study of the structure of the human body. 

Anatomy of the human body is composed of cells, tissues, organs, and organ 

systems. The organ system is the part that makes up the human body. This system 

consists of various types of organs, which have special structures and functions. 

Organ systems have unique structures and functions. Each organ system is 

interdependent, both directly and indirectly. 

In learning the anatomy of the human body at this time, still using the method of 

the teacher explaining and students listening, as well as the textbooks used will be 

minimal illustration so that students are less active and quickly saturated with the 

material presented in class. 

The steps taken to develop interactive learning media using the multimedia 

development method used are the Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Interactive Learning Media is a multimedia-based tool that can describe messages 

or information from teacher to student in the process of two-way active 

communication between multimedia and users (students) aimed at facilitating the 

learning process. 

 

Keyword: Anatomy of the Body, Interactive Learning Media, Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). 


