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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi adalah keseluruhan sarana untuk menyediakan barang-barang yang 

diperlukan bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup manusia. Berdasarkan 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (Anonim, 2008) dikatakan bahwa teknologi 

adalah metode bersistem untuk merencanakan, menggunakan, menilai seluruh 

kegiatan pengajaran dan pembelajaran dengan memperhatikan, baik sumber 

teknis maupun manusia dan interaksi antara keduanya, agar  mendapatkan 

bentuk pendidikan yang lebih efektif. Sehingga, dari dua definisi di atas dapat 

disimpulkan bahwa teknologi adalah keseluruhan sarana yang menunjang 

berlangsungnya kehidupan manusia dan memiliki metode bersistem yang 

dapat diterapkan pada berbagai aspek terutama dalam perkembangan dunia 

pendidikan.

Aplikasi komputer adalah suatu layanan yang berupa perangkat lunak dan 

menggunakan komputer atau media lain sejenis sebagai media 

penggunaannya. Aplikasi komputer juga merupakan salah satu bentuk dari 

kemajuan teknologi yang sudah mulai banyak diterapkan dalam berbagai 
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bidang seperti pendidikan, kesehatan, sosial, kebudayaan, dan lain-lain. 

Aplikasi pembelajaran adalah suatu contoh penerapan dari aplikasi komputer 

dalam dunia pendidikan. 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin tinggi dan pesat 

menuntut layanan yang semakin mudah, cepat, dan praktis tidak terkecuali 

dalam dunia pendidikan. Tidak dipungkiri pembelajaran yang masih manual 

terkadang dapat membuat kejenuhan dalam proses belajar dan memahami 

materi sehingga akibatnya proses pembelajaran tidak berlangsung secara 

optimal. Aplikasi  pembelajaran  merupakan  perkembangan  teknologi  yang 

dapat dijadikan salah satu solusi dalam membantu proses pembelajaran  baik 

bagi guru, dosen, siswa ataupun mahasiswa. Dengan  adanya  aplikasi 

pembelajaran  diharapkan  dapat  membantu  pengguna  dalam  mengatasi 

kejenuhan karena proses belajar yang umumnya dominan bersifat verbal saja 

menjadi lebih variatif dan menarik.

Selain  dapat  membantu  dalam  proses  pembelajaran,  aplikasi  pembelajaran 

juga dapat bermanfaat untuk memperkecil ruang penyimpanan karena berupa 

perangkat lunak sehingga ruang penyimpanan menjadi lebih efisien. 

 
Pada  kajian  ini  penulis  mencoba  untuk  membuat  suatu  inovasi  dalam 

pelaksanaan pembelajaran terkait dengan “organ jantung“ dengan menerapkan 

algoritma pencarian sequensial guna membantu proses pencarian informasi. 
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Aplikasi  pembelajaran  organ  jantung  yang  dibuat  ini  menjelaskan  tentang 

materi-materi yang berkenaan dengan jantung yaitu materi anatomi jantung, 

fisiologi jantung, dan patologi jantung. Data inputnya adalah teks dan gambar. 

Perangkat  lunak pembelajaran  organ jantung yang dibangun ini  diharapkan 

dapat menjadi salah satu solusi pembelajaran menjadi lebih mudah, menarik, 

menyenangkan, dan juga user friendly. 

Bahasa pemrograman yang digunakan pada pembuatan  perangkat  lunak ini 

adalah  Lazarus.  Database yang  digunakan  adalah  MySQL.  Aplikasi  yang 

dibuat  ini  disertai  dengan  pencarian  kata  yang  menggunakan  algoritma 

sequential  search  untuk melakukan  pencarian  keterangan yang dibutuhkan. 

Sedangkan sistem operasi yang digunakan untuk membuat aplikasi perangkat 

lunak ini adalah Linux Mint Debian Edition 2012 (LMDE). 

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, rumusan masalah-masalah yang 

dikaji pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana  merancang  interface perangkat  lunak  pembelajaran  organ 

jantung ini menjadi aplikasi yang user friendly dan mudah digunakan. 

2. Bagaimana membuat aplikasi ini menjadi salah solusi pembelajaran yang 

menyenangkan dan menarik.

3. Bagaimana  menerapkan  algoritma  Sequential  Search dalam  proses 
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pencarian istilah-istilah maupun kata-kata yang terdapat dalam aplikasi.

1.3 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membantu user dalam mempelajari atau mencari literatur terkait dengan 

organ jantung.

2. Salah satu solusi dalam proses pembelajaran organ jantung.

3. Dapat dijadikan sebagai salah satu solusi untuk mengurangi ruang     

penyimpanan (berupa software).

4. Membuat suatu inovasi dalam pembelajaran guna membantu user dalam 

memahami materi ataupun dalam menyampaikan materi.

5. Salah satu referensi bagi pemateri yang akan memberikan pengajaran    

organ jantung.

1.4 Manfaat

      Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dibuat dapat membantu proses belajar menjadi lebih mudah 

dan lebih menarik. 

2. Perangkat  lunak  yang  dibangun  dapat  digunakan  sebagai  media  yang 

memudahkan dalam pembelajaran mengenal organ jantung manusia.

3. Memperkecil ruang penyimpanan dan menjadikan ruang penyimpanan file  
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menjadi lebih efisien.

4. Memberikan  informasi  yang  berkaitan  dengan  anatomi,  fisiologi  dan 

patologi pada jantung manusia.

1.5 Batasan Masalah

      Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Sistem pembelajaran ini mengenai organ jantung manusia terkait anatomi, 

fisiologi dan patologi.

2. Aplikasi ini hanya menjelaskan materi dengan teks dan gambar. 

3. Aplikasi ini disertai dengan sistem pencarian kata.

4. Menggunakan database  MySQL.

5. Software ini dibuat menggunakan bahasa pemrograman Lazarus.

6. Perangkat  lunak  ini  dibuat  dengan  menggunakan  sistem operasi  Linux 

Mint Debian Edition (LMDE).

7. Sistem  perangkat  lunak  ini  menggunakan  algoritma  pencarian  string 

Sequential  Search dalam  pencarian  kata  atau  istilah  mengenai  organ 

jantung.


