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“ Mintalah, maka akan 

diberikan kepadamu ; 

carilah, maka kamu 

akan mendapat ; 

ketoklah, maka pintu 

akan dibukakan bagimu. 

“ 

Matius 7 : 7 
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ABSTRAK  

 

 

Pembelajaran rangka dan panca indra manusia pada siswa kelas IV di Sekolah 

Dasar Negeri (SDN) Naibonat masih menggunakan metode ceramah yaitu materi 

pelajaran hanya dijelaskan oleh guru dan siswa hanya mendengarkan, selain itu juga 

tidak tersedia alat peraga di kelas yang membantu siswa memahami materi pelajaran, 

dan guru hanya berpedoman menggunakan buku pegangan untuk menjelaskan materi 

pelajaran, sehingga pembelajaran terasa membosankan dan kurang menarik. Hal ini 

dapat dibuktikan dengan menurunnya jumlah keberhasilan siswa pada  materi rangka 

dan panca indra manusia tahun ajaran 2014/2015, dari 65 siswa terdapat 30 siswa 

tidak tuntas dan tahun ajaran 2015/2016 ketuntasan menurun dari 65 siswa terdapat 

36 siswa tidak tuntas. Oleh karena itu, perlu dibangun aplikasi multimedia 

pembelajaran pengenalan rangka dan panca indra manusia pada siswa kelas IV SDN 

Naibonat yang interaktif dan menarik sehingga mempermudah proses pembelajaran. 

Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah pengembangan 

multimedia dengan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk  

berupa rancangan aplikasi multimedia. Langkah-langkah dalam metode perancangan 

meliputi : (1) Concept (Konsep),  (2) Design (Perancangan),  (3) Material Collecting 

(Pengumpulan Bahan), (4)  Assembly (Pembuatan), (5) Testing (Pengujian), (6) 

Distribution (Distribusi). 

 

Hasil pengujian dari aplikasi ini menunjukkan bahwa terdapat 29 orang 

responden siswa  memberikan hasil akhir Sangat Baik (SB) dan 1 orang memberikan  

hasil akhir Baik (B) dan 2 orang responden guru memberikan hasil akhir Sangat Baik 

(SB), sehingga aplikasi ini dapat dijadikan media pembelajaran alternatif untuk 

mempermudah proses pembelajaran sehingga menjadi lebih interaktif, efisien dalam 

waktu dan tenaga, serta mengatasi sikap pasif siswa dalam belajar. 

 

Kata kunci : Multimedia, Rangka dan Panca Indra Manusia, SDN Naibonat. 
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ABSTRACT 

 

 

Learning the human skelton and the five senses beings in the fourth grade 

students at Naibonat Public Alementary School still use the lecture method that is the 

only subject matter explained by the teacher and the students just listening, but there 

is also no tool in the classroom that helps students understand the subject matter, and 

teachers are only guided by using the handbook to explain the subject matter, so that 

learning feels boring and less interesting. This can be proved by the decrease of the 

number of students' success on the human skelton material and the five senses of the 

academic year 2014/2015, from 65 students there are 30 students are incomplete and 

the academic year 2015/2016 completeness decreases from 65 students there are 36 

students is not complete. Because of that, it is necessary to build a learning 

application multimedia of the introduction of the human skelton and the five senses 

beings in the fourth grade students of Naibonat Public Alementary School which is 

interactive and interesting so that it simplifies the learning process. 

 

The method used in making this application is the development of multimedia 

with the steps that must be followed to produce a product in the form of multimedia 

applications. The steps in the design method include: (1) Concept, (2) Design, (3) 

Material Collecting, (4) Assembly, (5) Testing, (6) Distribution. 

 

This application can be used as an alternative learning media to facilitate the 

learning process so that it becomes more interactive, efficient in time and energy, and 

overcome the passive attitude of students in learning. 

 

 

 

Keywords: Multimedia, The Human Skelton and The Five Senses, Naibonat             

Public Alementary School. 
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