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RINGKASAN
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) kini telah mengalami kemajuan yang sangat pesat. Penggunaan komputer di berbagai aspek kehidupan masyarakat telah banyak diterapkan guna mempermudah aktivitas manusia.  Indonesia sebagai negara berkembang harus ikut mengembangkan potensi sumber daya manusianya dengan memanfaatkan perkembangan IPTEK dalam dunia pendidikan. Dunia pendidikan juga harus diimbangi dengan media pembelajaran yang interaktif. Media pembelajaran interaktif menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber belajar ke pembelajar dengan metode pembelajaran yang dapat memberikan respon balik terhadap pengguna dari apa yang telah diinputkan kepada media. “MEJA SIRDAMA” merupakan Media Pembelajaran Sirkulasi Darah Manusia berbasis multimedia flash. Adapun teknologi yang akan digunakan untuk implementasi “MEJA SIRDAMA” ini dengan adobe flash cs6. Tujuan dibuatnya “MEJA SIRDAMA” untuk meningkatkan kegiatan belajar mengajar khususnya pada sub bab sistem tubuh manusia. Target dari MEPESITUB yaitu menjadi produk yang mampu diaplikasikan dan bermanfaat dalam upaya meningkatkan pengetahuan dalam hal sistem tubuh manusia. Waktu yang dibutuhkan dalam membuat“MEJA SIRDAMA”   yaitu 4 bulan dan tempat pelaksanaan di Laboratorium Komputer jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Semarang. Perancangan dan membuat “MEJA SIRDAMA” dengan membuat storyboard-storyboard, kemudian mengaplikasikan storyboard ke dalam program pada multimedia flash.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) kini telah mengalami kemajuan yang sangat pesat. Penggunaan komputer di berbagai aspek kehidupan masyarakat telah banyak diterapkan guna mempermudah aktivitas manusia.  Indonesia sebagai negara berkembang harus ikut mengembangkan potensi sumber daya manusianya dengan memanfaatkan perkembangan IPTEK dalam dunia pendidikan. Dalam proses belajar mengajar, ada dua unsur yang sangat penting yaitu metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan metode pengajaran yang digunakan akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai. Media pembelajaran tersebut diharapkan dapat  membangkitkan pengaruh psikologis pada peserta didik. Salah satu alternatif media yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran biologi adalah menggunakan media lunak (software) komputer yaitu aplikasi Adobe Flash CS6. Sebagian besar peserta didik kurang berminat mempelajari materi dikarenakan kurangnya dukungan media pembelajaran yang menarik. Bukan tidak mungkin jika hal itu terjadi terus menerus akan menurunkan pemahaman siswa dalam mata pelajaran terkait.
Dalam sistem belajar mengajar perlu adanya inovasi sehingga akan ada daya tarik lebih. Pengimplementasian teknologi merupakan salah satu cara yang bisa dilakukan. Berdasarkan kenyataan tersebut maka penulis tertarik untuk membuat program dengan judul “MEJA SIRDAMA” yaitu Media Pebelajaran Sistem Sirkulasi Darah Manusia. Teknologi yang akan digunakan yaitu multimedia adobe flash cs6. Dengan menggunakan adobe flash, diharapkan materi pembelajaran dapat diserap sepenuhnya. 
Multimedia pembelajaran berbasis macromedia flash terbukti efektif digunakan sebagai sumber belajar mandiri oleh peserta didik dan memiliki performance yang lebih baik dibandingkan dengan kelas tanpa perlakuan (Ira Novita dkk, 2013). Dengan adanya “MEJA SIRDAMA” diharapkan siswa dapat menyerap materi yang disampaikan dengan baik.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan dapat diketahui bahwa untuk menumbuhkan rasa ketertarikan pada mata pelajaran biologi sub bab sistem sirkulasi darah pada manusia perlu adanya hal  kreatif sebagai upaya mengatasi permasalahan, maka permasalahan yang akan dibahas adalah:
1.   Mengapa mata pelajaran biologi sub bab sistem sirkulasi darah pada manusia membosankan?
2.   Bagaimana cara menciptakan “MEJA SIRDAMA”  Media  Pembelajaran Sistem Sirkulasi Darah pada Manusia?
3.   Bagaimana menciptakan “MEJA SIRDAMA” sebagai media pembelajran yang efektif?

1.3 Tujuan
Program kreativitas ini mempunyai tujuan yaitu:
1.  Mengetahui kurangnya antusias siswa pada mata pelajaran biologi sub bab sistem sirkulasi darah pada manusia. 
2. Membuat “MEJA SIRDAMA”  Media  Pembelajaran Sistem Sirkulasi Darah pada Manusia sebagai media pembelajaran semudah mungkin.
3. Membuat “MEJA SIRDAMA”  Media  Pembelajaran Sistem Sirkulasi Darah pada Manusia sebagai media pembelajaran yang efektif.

1.4 Luaran Yang Diharapkan
Luaran yang diharapkan dari Program Kreatifitas Mahasiswa ini antara lain sebagai berikut:
1. Terciptanya sebuah media pembelajaran efektif dan efisien yang dapat membantu proses kegiatan belajar mengajar.

1.5 Manfaat
Kegunaan dari Program Kreatifitas Mahasiswa bidang Karsa Cipta (PKM-KC) ini adalah:
1. Meningkatkan antusias siswa dalam mata pelajaran biologi sub bab sistem sirkulasi darah pada manusia.
2. Menciptakan alat atau media pembelajaran yang relatif mudah dan praktis
3. Menciptakan alat atau media pembelajaran yang efektif, efisien dan unik.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar (Miarso, 2004).
Media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapar memberikan rangsangan untuk belajar (Ali, 1992).

Perangkat lunak dari aplikasi sistem pembelajaran cukup berarti bagi siswa dalam proses memahami konsep-konsep dalam pemrograman anatomi manusia. Dengan penerapan metode belajar yang interaktif dan menarik, daya minta siswa pada proses pembelajaran menjadi tinggi, proses belajar mengajar lebih maksimal karena siswa diberikan kebebasan untuk mengekplorasi kemampuan dan dapat memilih sendiri materi yang dianggap masih belum difahami (Farid Ahmadi, 2012). 
	Multimedia pembelajaran berbasis macromedia flash terbutkti efektif digunakan sebagai sumber belajar mandiri oleh peserta didik dan memiliki performance yang lebih baik dibandingkan dengan kelas tanpa perlakuan. Dan multimedia pembelajaran berbasis flash dapat dikembangkan melalui metode penelitian da pengembangan (Ira Novita, 2013).
Adobe Flash Player adalah perangkat lunak untuk melihat multimedia , Rich Internet Applications , dan streaming video dan audio, pada komputer web browser atau pada perangkat mobile didukung. Flash Player menjalankan SWF file yang dapat dibuat oleh Adobe Flash authoring tool, oleh Adobe Flex atau oleh sejumlah lainnya Macromedia dan peralatan pihak ketiga. Flash Player diciptakan oleh Macromedia dan sekarang dikembangkan dan didistribusikan oleh Adobe Systems setelah akuisisi (https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash_Player).
Fungsi media pembelajaran yaitu:
· Untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif
· Penggunaan media merupakan bagian internal dalam system pembelajaran. 
· Media pembelajaran penting dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran.
· Penggunaan media dalam pembelajaran adalah untuk mempercepat proses pembelajaran dan membantu siswa dalam upaya memahami materi yang disajikan oleh Guru dalam kelas.
· Penggunaan media dalam pembelajaran dimaksudkan untuk mempertinggi mutu pendidikan (Hamalik, 2008).
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BAB 3. METODE PELAKSANAAN
3.1 Waktu dan Tempat Pelaksanaan
Program ini dilaksanakan dalam waktu 4 bulan. Pembuatan media pembelajaran berbasis Adobe Flash ini dilaksanakan di Laboratorium Komputer jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Semarang. Selama 4 bulan tersebut sudah mencakup pembuatan media pembelajaran dan pengaplikasian materi.

3.2 Alat dan Bahan
Alat dan bahan yang diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran sistem tubuh manusia berbasis multimedia flash adalah sebagai berikut:
Alat dan bahan yang digunakan yaitu:
a. Balon 
b. ATK
c. Peralatan Desain
d. CD
e. Ketas HVS
f. Alat peraga (pompa)

BAB 4. BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
4.1 Anggaran Biaya
Rekapitilasi anggaran biaya:
	No. 
	Jenis Pengeluaran
	Biaya

	1.
	Peralatan Penunjang
	Rp. 7.565.000,-

	2.
	Bahan Habis Pakai
	Rp. 2.120.000,-

	3.
	Perjalanan
	Rp. 1.900.000,-

	Jumlah : 
	Rp. 11.585.000,-


Tabel 1. Ringkasan Anggaran Biaya PKM-KC
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4.2 Jadwal Kegiatan
Kegiatan dalam membuat media pembelajaran sistem tubuh manusia berbasis multimedia flash dilaksanakan selama 4 bulan. Berikut susunannya:
[image: ]
Tabel 2. Jadwal kegiata
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Biodata Anggota 1.
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Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan
1. Bahan Habis Pakai
	Alat
	Harga Satuan
	Banyak
	Jumlah

	HVS
	60.000
	2 pcs
	120.000

	ATK
	14.000
	100
	1.400.000

	Balon
	5.000
	100
	500.000

	Pompa
	50.000
	2
	100.000

	Jumlah Bahan Habis Pakai 
	2.120.000


2. Alat Penunjang
	Alat Penunjang
	Harga Satuan
	Banyak
	Jumlah

	Spidol
	15.000
	2 pcs
	30.000

	Sewa Tempat
	1.000.000
	1
	1.000.000

	Alat Desain
	4.000.000
	1
	4.000.000

	proposal tempat
	25.000
	3
	75.000

	CD Tutorial
	20.000
	100
	2.000.000

	pamflet
	30.000
	2
	60.000

	Sewa LCD
	100.000
	2
	200.000

	Dokumentasi
	200.000
	1
	200.000

	Jumlah Alat Penunjang
	7.565.000


3. Biaya Perjalanan
	Perjalanan
	Biaya
	Banyak
	Jumlah

	survei tempat barang
	50.000
	2
	100.000

	Survei Tempat Sosialisasi
	300.000
	2
	600.000

	Perjalanan
	400.000
	3
	1.200.000

	Jumlah Biaya Perjalanan
	1.900.000



	Jumlah Keseluruhan
	11.585.000
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Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas
	NO
	Nama / NIM
	Program
Studi
	Bidang
Ilmu
	Alokasi
Waktu
(jam/minggu)
	Uraian Tugas

	1
	Puji Riyanti /
5302413023
	Pend.
Teknik Informatika dan Komputer
	Komputer
	14      jam      /
minggu
	Survei material
Pembuatan proposal, mengumpulkan materi, dan pembuatan koding.

	2
	Ugi Komalasari /
5302413020
	Pend.
Teknik Informatika dan Komputer
	Komputer
	14      jam      /
minggu
	Survei material
Pembuatan proposal, Membuat Storyboard dan pembuatan koding.

	3.
	Frida Dara Puspita /
5302413035
	Pend.
Teknik Informatika dan Komputer
	Komputer
	14      jam      /
minggu
	Survei material
Pembuatan proposal, membuat Flowchart dan pembuatan koding.
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Lampiran 5. Gambaran Teknologi  Yang akan dihasilkan	
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LAMPIRAN — LAMPIRAN

Lampiran 1 : Biodata Ketua, Biodata Anggota, Biodata Dosen Pembimbing

Biodata Ketua.

A. Identitas Dir

1 | Nama Lengkap Puji Riyanti
2 | Jenis Kelamin P
3 | Program Studi Pend. TIK __]
4 | NIM 5302413023
5 | Tempat dan Tanggal Lahir Banyumas, 23 Oktober 1995
6 | E-mail Puji.rianti@yahoo.co.id
7 | Nomor Telepor/HP 089650829890
B. Riwayat Pendidikan
SD SMP SMA

Nama Institusi SD N 1 Petarangan| SMP N 1 SMA N

Kemranjen Banyumas
Jurusan - - IPA
Tahun Masuk-Lulus | 2001-2007 2007-2010 2010-2013

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar
dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari
ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima
sanksi Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi
salah satu persyaratan dalam pengajuan hibah PKM Karsa Cipta.

Semarang, 05 Oktober 2015

Pengusul,

(Puji Riyanti)





image5.jpg
Nama Lengkap Ugi Komalasari
Jenis Kelamin P
Program Studi Pend. TIK

NIM

5302413020

Tempat dan Tanggal Lahir

Banyumas, 12 Agustus 1995

E-mail

komalasari@yahoo.com

N[ N[ N[ B W =

Nomor Telepon/HP | 085641809794
B. Riwayat Pendidikan
s SMP [ SMA
Nama Institusi MI ma’arif NU 1*| SMP N 2 SMA N
kemiri Pekuncen Ajibarang

Jurusan -
Tahun Masuk-Lulus | 2001-2007

- IBA
2007-2010 2010-2013

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar
dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari
ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima
sanksiDemikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi
salah satu persyaratan dalam pengajuan hibah PKM Karsa Cipta.

‘Pengusul,

Semarang, 05 Oktober 2015

(Ugi Komalasari)
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Biodata Anggota 2.

A. Identitas Diri

Nama Lengkap

Frida Dara Puspita

1
2 | Jenis Kelamin P
3 | Program Studi Pend. TIK
4 | NIM 5302413035
5 | Tempat dan Tanggal Lahir Semarang, 1 April 1995
6 | E-mail fridadarapuspita@yahoo.co.id
7 | Nomor Telepon/HP 085640548973
B. Riwayat Pendidikan
SD SMP SMA
Nama Institusi SD N wonosari 04| SMP N 28 SMA N 6
Semarang Semarang

| Jurusan -

- IPA

| Tahun Masuk-Lulus | 2001-2007

2007-2010 2010-2013

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar

dan dapat dipertanggungjawabkan secara
ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan

hukum. Apabila di kemudian hari
enyataan, saya sanggup menerima

sanksi Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi
salah satu persyaratan dalam pengajuan hibah PKM Karsa Cipta.

Semarang, 05 Oktober 2015

Pengusul,

(Frida Ddra Puspita)
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Lampiran 4. Surat Pernyataan

¢ KEMENTRIAN RISET, TEKNOLOGI dan PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG

EDUNG H-| IS SEK N GUNUNGPATI SE] ANG, 50229
UNNES GEDUNG H-KAMPUS SEKARAN GUNUNGPATI SEMARANG, 5(

SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI / PELAKSANA

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Puji Riyanti

NIM : 5302413023

Prodi : Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Fakultas : Teknik

Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-KC saya dengan judul:
PEMBUATAN “MEJA SIRDAMA” BERBASIS MULTIMEDIA FLASH

Yang diusulkan pada tahun anggaran 2016 bersifat original dan belum pernah
dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.

Bilamana dikemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya
bersedia dituntuu dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan
mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas Negara.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.
Semarang, 05 Oktober 2015

Mengetahui, Yang menyatakan

Pembantu Rektor/Ketua

Puji Riyanti
NI\ 196012171‘)8601 1001 (NIM.5302413023)
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PENGESAHAN USULAN PKM-
PENGABDIAN MASYARAKAT

L. Judul Kegiatan : PEMBUATAN “MEJA SIRDAMA *

BERBASIS MULTIMEDIA FLASH

Bidang Kegiatan : PKM-KC
2. Ketua Pelaksana Kegiatan

a.

i

a.
b

C.

b.

o po o

Nama Lengkap
NIM
Jurusan

: Puji Riyanti

: 530241
: Teknik

3023
Elektro

Universitas/Politeknik: Universitas Negeri Semarang

:RT 01 RW 04 Desa Petarangan, Kec.
Kemranjen , Kab. Banyumas

: pujirianti@yahoo.co.id

3. Anggota Pelaksana Kegiatan/Penulis: 3 (Tiga) Orang

4. Dosen Pendamping

Alamat Rumah

Alamat Email

Nama Lengkap dan Gelar

NIP
Alamat Rumah
Semarang

: Tatyantoro Andrasto, S.T., M.T

119680316 199903 1 001
: Jalan Gusti Putri Gg.1 No.22,

Biaya Kegiatan Total
Dikti :Rp 11.585.000,-

Sumber Lain

S Jangka Waktu Pelaksanaan : 3 (Tiga) Bulan

Elektro

Semarang, 05 Oktober 2015

Menyetujui,

NIM.5302413023

Dosen Pembimbjing

Tatyantoro rasto, S.T., MT
NIP.19680316 199903 1 001
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Kegiatan Bulan

September Oktober November Desember
2] 2] 23
1 Pembuatan
Proposal
2| Analisis Kurikulum
3| Study Literatur
2 Pembuatan
Flowchart
B Pembuatan
storyboard
B Pengumpulan
Bahan
7| Pembuatan
Program
5| Penilaian Tim ARl
5. Produk Akhir
10| Perijinan Tempat
11 Sosialisast
2 Pembuatan

Laporan





