
 
 

APLIKASI PEMBELAJARAN SIMPLISIA TANAMAN  

SEBAGAI MEDIA BELAJAR BIDANG FARMASI 

 BERBASIS ANDROID 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

M. Nasrudin 

13.11.7367 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



i 
 

APLIKASI PEMBELAJARAN SIMPLISIA TANAMAN 

SEBAGAI MEDIA BELAJAR BIDANG FARMASI 

BERBASIS ANDROID 

JUDUL 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Teknik Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

M. Nasrudin 

13.11.7367 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017 
  



ii 
 

PERSETUJUAN 

PENGESAHAN 



iii 
 

  



iv 
 

 

PERNYATAAN 

  



v 
 

MOTTO 

o “Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagi kamu. Dan 

boleh jadi kamu mencintai sesuatu, padahal ia amat buruk bagi kamu. Allah 

Maha mengetahui sedangkan kamu tidak mengetahui” (Al-Baqarah: 216) 

o “Barang siapa menginginkan kebahagiaan didunia maka haruslah dengan 

ilmu, barabng siapa yang menginginkan kebahagiaan di akhirat haruslah 

denagn ilmu, dan barang siapa yang menginginkan kebahagiaan pada 

keduanya maka haruslah dengan ilmu” (HR. ibn Asakir) 
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INTISARI 

Simplisia tanaman (nabati) merupakan materi yang ada pada ilmu 

Farmakognosi dalam dunia farmasi. Dimana setiap pelajar bidang farmasi dituntut 

untuk mempelajari simplisia-simplisia yang ada, baik itu nama latin, nama lain, 

nama tanaman asal, keluarga, zat berkhasiat, penggunaan, pemerian, bagian yang 

digunakan, waktu panen, dan cara penyimpanannya. 

Oleh karena itu peneliti merancang dan membuat kedalam bentuk aplikasi 

pembelajaran simplisia tanaman berbasis android. Aplikasi Pembelajaran Simplisia 

Tanaman Sebagai Media Belajar Bidang Farmasi Berbasis Android ini merupakan 

aplikasi mobile berbasis android yang memberikan materi pembelajaran simplisia 

tanaman, dimana dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu belajar 

pengguna. 

Dalam aplikasi ini terdapat 165 simplisia tanaman beserta detailnya, mulai 

dari nama latin, nama lain, nama tanaman asal, keluarga, zat berkhasiat, 

penggunaan, pemerian, bagian yang digunakan, waktu panen, dan cara 

penyimpanannya. Sebagai penunjang belajar, terdapat juga fitur quiz yang akan 

melatih sejauh mana pengguna mempelajari materi yang ada. 

 

Kata  Kunci: Android, Simplisia, Simplisia Tanaman, Quiz
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ABSTRACT 

Simplicia plats (vegetative) is a material that exist in science 

pharmacognosi in pharmacy world. Where every student of pharmacy is required 

to study the simplicia that exist, be it Latin name, other name, the name of the plant 

origin, family, nutritious substances, use, description, part used, harvest time, and 

how to save it. 

Therefore researchers design and make into the form of learning 

applications android-based simplisia plants. Application Plants Simplisia Plants 

As Media Learning Field Pharmacy Based Android is an android-based mobile 

applications that provide learning materials plant simplicia, where with the 

application is expected to help learn users. 

In this application there are 165 simplicia plants and their details, ranging 

from Latin name, other names, names of origin, family, nutritious substance, use, 

description, part used, harvest time, and how to store it. As a learning support, 

there are also quiz features that will train the extent to which users learn the 

existing material. 

 

Keywords: Android, Simplicia, Simplicia Plants, Quiz 

 

  


