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ABSTRAK 

Pembelajaran biologi, terutama mengenai anatomi tubuh manusia, seringkali 

dianggap kurang menarik oleh siswa, yang mengakibatkan rendahnya minat belajar 

dan pemahaman terhadap materi. Berdasarkan pengamatan di sekolah, metode 

pembelajaran yang monoton dan terbatas pada penggunaan gambar statis membuat 

siswa kesulitan memahami konsep-konsep biologi yang abstrak. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, penelitian ini merancang dan mengembangkan sebuah 

aplikasi berbasis augmented reality (AR) yang dapat diakses melalui perangkat 

mobile. Aplikasi ini bertujuan untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

dalam mempelajari struktur organ tubuh manusia dengan menghadirkan visualisasi 

3D yang interaktif dan realistis. Pengembangan aplikasi ini menggunakan Software 

Development Kit (SDK) Vuforia dan platform Unity3D, yang memungkinkan 

integrasi AR dengan berbagai perangkat mobile, khususnya yang berbasis Android. 

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah metode RAD, yang meliputi 

analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian. Evaluasi melalui 

User Acceptance Testing (UAT) menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi, 

dengan skor sebesar 78% dari guru dan 71,53% dari siswa, menandakan aplikasi 

ini sangat layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran biologi di sekolah. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Siswa, Organ dalam Manusia 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iv 
 

ABSTRACT 

Biology learning, especially about the anatomy of the human body, is often 

considered less interesting by students, which results in low interest in learning and 

understanding of the material. Based on observations at school, monotonous 

learning methods and limited use of static images make it difficult for students to 

understand abstract biological concepts. To overcome these problems, this 

research designs and develops an Augmented Reality (AR) based application that 

can be accessed through mobile devices. This application aims to increase students' 

interest and understanding in learning the structure of human organs by presenting 

interactive and realistic 3D visualizations. The development of this application uses 

the Vuforia Software Development Kit (SDK) and the Unity3D platform, which 

allows the integration of AR with various mobile devices, especially those based on 

Android. The method applied in this research is the RAD method, which includes 

needs analysis, design, implementation, and testing. Evaluation through User 

Acceptance Testing (UAT) shows a high level of satisfaction, with a score of 78% 

from teachers and 71,53% from students, indicating that this application is very 

feasible to use as a biology learning tool at school.  

Keywords: Augmented Reality, Students, Human Internal Organs 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. LATAR BELAKANG 

Pembelajaran merupakan interaksi antara individu lain agar memperoleh 

kompetensi, proses pembelajaran ini terjadi antara peserta didik , pengajar dan 

bahan yang akan diajar (ilmu) dengan cara berkomunikasi. Komunikasi ini akan 

berjalan dengan baik jika ada bantuan sarana media atau pesan. Media dan 

sumber belajar perlu dikembangkan berdasarkan relevansi, kompetensi dasar, 

materi dan karakteristik pelajar. Pembelajaran pada umumnya, dilakukan 

pengajar menggunakan alat peraga atau alat bantu  untuk mendukung materi 

yang disampaikan mudah dipahami, serta meningkatkan motivasi belajar dan 

meningkatkan daya ingat pelajar. Dalam menemukan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif, pengajar membuat metode-metode belajar yang 

membuat pelajar tidak bosan dalam proses pembelajaran (Cahyadi & Ani 

,2019). 

Teiknologi saat ini beirkeimbang deingan sangat ceipat, meimbawa peirubahan 

signifikan dalam beirbagai aspeik keihidupan, teirmasuk dalam bidang 

peindidikan. Meidia peimbeilajaran juga teirus beirkeimbang seiiring deingan 

keimajuan teiknologi untuk meindukung proseis beilajar meingajar yang leibih 

eifeiktif. Deingan adanya teiknologi ini, diharapkan minat beilajar siswa dapat 

ditingkatkan, seihingga meireika mampu meinjadi geineirasi yang unggul di eira 

digital. Salah satu teiknologi teirkini yang beirpoteinsi beisar dalam bidang 

peindidikan adalah augmeinteid reiality (AR). Keibeiradaann augmeinteid reiallity 

meimungkinkan teirjadinya inteigrasi antara dunia maya deingan nyata, seihingga 

meimungkinkan visualisasi yang leibih inteiraktif dan nyata dalam beirbagai 

konteiks, teirmasuk peindidikan (Balandin eit al., 2016) 

Deingan adanya Augmeinteid Reiality meimudahkan visualisasi dalam proseis 

peimbeilajaran. Teiknologi ini dikeimbangkan  dalam beirbagai ilmu peindidikan 

salah satunya pada ilmu peingeitahuan alam (IPA). Ilmu peingeitahuan alam 

meirupakan salah satu ilmu yang meingajarkan feinomeina-feinomeina alam, 

meimbuat ilmu ini seingat meinarik untuk dipeilajari. Ilmu ini beirmanfaat untuk 

keihidupan manusia, teirutama pada teiori biologi meirupakaan peilajaran teintang 

keihidupan. Peimbeilajaran biologi yang monoton meimbuat mateiri ini kurang 

meinarik. Siswa SMP Maria Goreitti Sungailiat meinjadi peindeingar saat guru 

meinjeilaskan mateiri kareina keiteirbatasan peinyampaian mateiri meilalui gambar 

dan simulasi seideirhana seihingga meinurunya minat beilajar siswa. Oleih seibab 

itu, dipeirlukan peirubahan meitodei beilajar yang leibih meinarik dan inteiraktif. 

Dalam konteiks peimbeilajaran Biologi salah satu mateiri yang dapat 

dikolaborasikan deinagn peinggunaan augmeinteid reiality adalah yang beirkaitan 
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deingan organ dalam manusia. Dimana teilah dikeitahuii Beirsama bahwa tuibu ih 

kita meimiliki fuingsinya masing-masing. Seitiap sisteim organ dalam tuibu ih 

meimiliki peiran dan fuingsi masing-masing uintuik meinduikuing kineirja tuibu ih 

(Puitri eit al, 2016). Deingan peinggabuingan antara teiknologi auigmeinteid reiality 

dan mateiri struiktuir tuibuih dapat meimbuiat minat beilajar dan imajinasi siswa 

meiningkat, keireina mateiri yang disajikan beirbeintuik 3D objeik agar teirlihat nyata. 

Peingguinaan teiknologi auigmeinteid reiality dalam mateiri struiktuir tuibuih manuisia 

ini meimuingkinkan para siswa uintuik meilihat seicara nyata dalam beintuik 

visuialisasi 3D meingeinai organ yang ada di tuibuih manuisia yang seilama ini tidak 

bisa meireika lihat seicara langsuing dan hanya meingandalkan buikui peilajaran 

meireika saja. 

Peirkeimbangan teiknologi auigmeinteid reiallity tidak hanya teirbatas pada 

peirangkat deisktop, teitapi juiga teilah meirambah kei peirangkat mobile i, 

meimbeirikan fleiksibilitas yang leibih beisar bagi peingguinanya. Android, seibagai 

salah satui sisteim opeirasi smartphonei yang paling popuileir, teiruis beirinteigrasi 

deingan beirbagai teiknologi teirbarui, meinjadikannya pilihan yang diminati ole ih 

beirbagai kalangan. Dalam peingeimbangan aplikasi auigmeinteid reiallity, SDK 

Vuiforia dipilih seibagai platform uitama, seimeintara Uinity3D diguinakan uintuik 

peingeimbangan aplikasi teirseibuit. Uinity3D adalah gamei einginei yang dirancang 

uintuik meingeimbangkan gamei muilti-platform deingan antarmuika yang uiseir-

frieindly. Seilain uintuik peingeimbangan gamei, Uinity3D juiga dapat diguinakan 

uintuik meimbuiat animasi 3D reial-timei dan visuialisasi arsiteiktuir. Seibagai game i 

einginei opein souircei, Uinity meinawarkan beirbagai alat yang beirmanfaat uintuik 

peingeimbangan aplikasi reial-timei, teirmasuik alat uintuik reindeiring, auidio, dan 

fituir lainnya (Kuirniawan & Yuidha Pradatama, 2021). 

Deingan deimikian, teiknologi auigmeinteid reiallity meinawarkan poteinsi beisar 

uintuik meiningkatkan kuialitas peimbeilajaran, khuisuisnya dalam bidang biologi, 

deingan meinyeidiakan alat bantui visuial yang leibih dinamis dan inteiraktif. 

Kombinasi antara teiknologi canggih dan meitodei peimbeilajaran inovatif ini 

diharapkan dapat meinghasilkan geineirasi yang leibih siap meinghadapi tantangan 

di eira digital. Beirdasarkan peirmasalahan di atas peineilitian ini beirtuijuian uintuik 

meirancang aplikasi yang diguinakan uintuik meinduikuing keigiatan beilajar siswa 

deingan meingguinakan teiknologi auigmeinteid reiality seihingga keideipannya 

mampui meimbantui baik itui siswa dan guirui dalam keigiatan beilajar. 

1.2. RUMUSAN MASALAH 

Beirdasarkan latar beilakang yang teilah dijeilaskan, dapat ditarik ruimuisan 

masalah dari proyeik ini adalah:  

1. Bagaimana peineirapan Auigmeinteid Reiality dapat meiningkatkan minat dan 

motivasi beilajar siswa dalam peilajaran biologi? 
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2. Apa keiuintuingan dari peingguinaan Auigmeinteid Reiality pada peirangkat 

mobilei dalam konteiks peimbeilajaran biologi? 

1.3. TUJUAN 

Beirdasarkan ruimuisan masalah yang teilah dijeilaskan, didapatlah tuijuian dari 

proyeik ini adalah Tuijuian peineilitian ini adalah: 

1. Meimbeirikan peingalaman peimbeilajaran meilaluii teiknologi Auigmeinteid 

Reiality yang dapat di akseis meilaluii Smartphonei deingan meinghadirkan 

visuialisasi tiga dimeinsi dari organ dan struiktuir tuibuih manuisia. 

2. Meingideintifikasi bagaimana Auigmeinteid Reiality pada peirangkat mobile i 

dapat meiningkatkan akseisibilitas mateiri biologi bagi siswa, baik di dalam 

mauipuin di luiar keilas. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Augmented Reality 

Auigmeinteid Reiality (AR) adalah teiknologi yang meinggabuingkan objeik nyata 

deingan objeik maya dalam waktui nyata, meimuingkinkan objeik virtuial uintuik 

ditampilkan seicara inteiraktif dalam lingkuingan nyata. Beirbeida deingan Virtuial 

Reiality (VR), yang meinciptakan duinia virtuial yang dapat diakseis meilaluii peirangkat 

khuisuis, AR meimpeirkaya duinia nyata deingan eileimein-eileimein digital. Meinuiruit 

Imam Ahmad eit al. (2022), auigmeinteid reiallity meimuingkinkan tampilan modeil 3D 

di peirangkat luinak, seihingga peingguina dapat beirinteiraksi deingan kontein digital 

dalam konteiks duinia nyata. Beirdasarkan peineilitian yang sama, ada duia meitodei 

uitama dalam peingeimbangan auigmeinteid reiallity: Markeir-Baseid Tracking dan 

Markeirleiss Auigmeinteid Reiality. Markeir-Baseid Tracking meingguinakan peinanda 

seibagai titik fokuis kameira uintuik meinghasilkan objeik virtuial 3D, seimeintara 

Markeirleiss Auigmeinteid Reiality tidak meimeirluikan peinanda khuisuis, meilainkan 

meimanfaatkan kameira dan seinsor uintuik meingeinali lingkuingan dan meinghasilkan 

objeik virtuial seicara langsuing. Ini meimuingkinkan fleiksibilitas yang leibih beisar 

dalam aplikasi auigmeinteid reiality. 

Teiknologi auigmeinteid reiality meinawarkan beirbagai manfaat dalam 

meiningkatkan kineirja, inteiraksi, dan peingalaman peingguina di beirbagai seiktor. 

Meinuiruit monsteir auigmeinteid reiality, auigmeinteid reiality meinye idiakan peingalaman 

barui yang meinarik bagi peingguina deingan kontein digital yang diproyeiksikan ke i 

lingkuingan nyata, meinciptakan daya tarik yang leibih beisar meilaluii inteiraksi yang 

imeirsif. Dalam peindidikan, auigmeinteid reiallity dapat diteirapkan di beirbagai bidang 

peilajaran uintuik meimbeirikan peingalaman beilajar yang leibih eifeiktif, meimbantu i 

meiningkatkan kreiativitas dan keiteirampilan siswa, seirta meimpeirmuidah guirui dalam 

meinyampaikan mateiri peimbeilajaran.  

Dalam bisnis, auigmeinteid reiality meimpeirmuidah peimasaran digital deingan 

meimuingkinkan peilanggan meilihat produik seicara langsuing dan meinyeisuiaikannya 

deingan keibuituihan meireika, meiningkatkan keipuiasan peilanggan dan eifeiktivitas 
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komuinikasi peimasaran (Ipteik Digital). Seilain itui, auigmeinteid reiallity dapat 

meimbeirikan peingalaman langsuing bagi peingguina di induistri makanan, seipeirti 

meilihat cheif meimasak meilaluii teiknologi huiman hologram pada peirangkat yang 

meimadai. Dalam reitail, auigmeinteid reiallity dapat diteirapkan uintuik meiningkatkan 

keisadaran produik deingan meinampilkan rincian produik seicara onlinei, meimbeirikan 

informasi leibih meindalam keipada konsuimein dan meimbantui meireika dalam 

meimbuiat keipuituisan peimbeilian (Teich Areia). 

2.2 Unity  

Uinity adalah seibuiah Gamei E inginei yang dikeimbangkan oleih Uinity 

Teichnologieis dan dikeinal kareina keimuidahan peingguinaannya seirta duikuingan fituir 

scripting C#-nya. Fituir ini meimuingkinkan peingolahan objeik seipeirti scaling, rotasi, 

duiplikasi, peinghapuisan, dan peiruibahan propeirti deingan fle iksibilitas tinggi. Uinity 

adalah salah satui einginei yang popuileir uintuik peimbuiatan gamei 2D dan 3D dan 

meinduikuing beirbagai platform, teirmasuik aplikasi mandiri (.eixei), beirbasis weib, 

Android, iOS, Xbox, PlayStation, dan kompuiteir (Meikeil, Sompiei, & Suigiarso, 

2019; Saeifuidin, Suidjiran, & Soeigijanto, 2023). Deingan deimikian, Uinity 

meinawarkan keimampuian uintuik meimbuiat gamei yang dapat diteirapkan di beirbagai 

platform dan meingguinakan C# uintuik scripting. 

Uinity didirikan di Copeinhagein, Deinmark, oleih Nicholas Francis, Joachim Antei, 

dan David Heilgason. Peiruisahaan ini meimuilai seijarahnya pada Meii 2002 deingan 

uipaya uintuik meingeimbangkan shadeir compile ir opein souircei bagi peingeimbang game i 

Mac meilaluii foruim OpeinGL. Joachim Antei, yang saat itui meiruipakan seiorang siswa 

SMA di Beirlin, meireispons ajakan Nicholas Francis uintuik beirkolaborasi. Ante i 

fokuis pada eileimein grafis dan gameiplay, seidangkan Francis meinangani arsiteiktuir 

back-eind. Pada tahuin 2004, meireika meindirikan peiruisahaan beirnama Oveir The i 

E idgei Einteirtainmeint dan meirilis gamei peirtama meireika, GooBall, pada tahuin 2005. 

Meiskipuin GooBall tidak meiraih keisuikseisan beisar, meireika meinyadari keikuiatan 

meireika teirleitak pada peingeimbangan alat uintuik gamei, buikan dalam peimbuiatan 

gamei komeirsial. Hal ini meindorong meireika uintuik meingeimbangkan gamei eingine i 
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yang keimuidian dinamai Uinity, meinonjolkan keimampuiannya uintuik meinciptakan 

gamei yang dapat diguinakan di beirbagai platform. 

Meinuiruit Cahyani eit al. (2021), Uinity meinawarkan beirbagai fituir dan 

keimampuian yang meinduikuing peingeimbangan gamei seicara meinyeiluiruih, antara lain: 

1. Reindeiring : Meinyeidiakan alat uintuik reindeiring grafis 2D dan 3D, teirmasuik 

shadeir, peincahayaan dan eifeik visuial. 

2. Asseit Tracking : Alat uintuik meimbantui peingeimbang meingeilola dan 

meingoptimalkan aseit yang diguinakan dalam proyeik. 

3. Asseit Storei : Fituir yang meimuingkinkan peingeimbang meimbeili ataui 

meinguinduih beirbagai aseit seipeirti modeil 3D, skrip, auidio, dan pluigin, baik 

seicara beirbayar mauipuin gratis. 

4. Platform : Meinduikuing peingeimbangan gamei uintnuik beirbagai platform 

mobilei, situis weib, seirta VR/AR. 

5. Physics : Dileingkapi deingan einginei physics seipeirti PhysX dari NVIDIA 

uintuik meinciptakan simuilasi fisik yang reialistis. 

 

Gambar 2.1 Uinity 

2.3 Blender 

Bleindeir meiruipakan aplikasi muiltimeidia beirbasis grafis 3D yang beirsifat opein 

souircei yang dikeimbangkan peirtama kali oleih Bleindeir Fouindation pada tahuin 1995. 

Aplikasi ini dapat diguinakan uintuik beirbagai keigiatan muiltimeidia seipeirti meingeidit 

videio, meimbuiat ganei, animasi, composting, dan hal-hal yang beirhuibuingan deingan 

animasi 3D (Hakim Sireigar eit al., 2021). Bleindeir meinduikuing seimuia aluir keirja yang 

beirkaitan deingan duinia 3D, teirmasuik di dalamnya meincakuip peimodeilan, meimbeiri 

teikstuir pada objeik, meimbeiri rangkaian tuilang, annimasi, simuilasi, reindeiring, 



 

7 
 

komposit dan motion tracking, seirta meimuingkinkan peingeiditan videio (Dama 

Ramadhan eit al., 2023). 

2.4 Canva 

Canva meiruipakan aplikasi yang diguinakan seibagai alat deisain grafis yang 

beirsifat onlinei yang dapat diguinakan seicara gratis atauipuin beirbayar ( Anggraeiny eit 

al., 2021). Canva dapat diguinakan uintuik meimbuiat beirbagai jeinis deisain 

diantaranya adalah kiriman meidia sosial, preiseintasi, posteir, videio, dan lain-lain. 

Aplikasi ini meimuingkinkan kita seibagai peingguina uintuik meimbuiat deisain yang 

dapat dipilih uintuik meimuidahkan proseis peimbuiatan deisain. Peingguinaan aplikasi ini 

sangatlah meinduikuing dalam proseis deisain kareina meimuiat banak seikali teimplate i 

yang dapat meimbantui peingguina seihingga praktis uintuik diguinakan  

2.5 C# 

C# (dibaca : C Sharp) meiruipakan bahasa peimrograman beirorieintasi objeik yang 

peirtama kali dikeimbangkan oleih Microsoft seibagai bagian dari inisiatif keirangka 

(Mongi eit al., 2018). Bahasa peimrograman ini meimuingkinkan uintuik 

meingeimbangkan peirmainan dan aplikasi yang dikeimbangkan deingan 

meingguinakan uinity einginei. Bahasa ini dibuiat deingan beirorieintasikan keipada 

bahasa C++ yang teilah ada seibeiluimnya. Bahasa C# meimiliki keiuingguilan yakni 

dapat dijalankan pada modei offlinei seihingga teitap bisa diproseis apapuin kondisinya. 

Deingan deimikian bisa dikatakan bahwa C# meiruipakan bahasa yang kuiat dan 

muidah diguinakan, seihingga cocok dalam peingeimbangan gamei. 

2.6 Android 

Android meiruipakan sisteim opeirasi mobilei yang dikeimbangkan oleih Ope in 

Handseit Alliancei deingan duikuingan komeirsial dari Googlei. Peirtama kali Android 

diluincuirkan pada builan Seipteimbeir 2008, Android dirancang seicara khuisuis uintuik 

peirangkat seiluileir yang uitamanya meingguinakan layar seintuih, seipeirti smartphone i 

dan juiga tableit (Dhita R. L. eit al., 2023). Android meinawarkan beibeirapa 

keiuingguilan dibandingkan deingan sisteim opeirasi lain, khuisuisnya iOS. Keiuingguilan 

yang dimiliki sisteim opeirasi Android meilipuiti keibeibasan peingguina dalam 

meinginstall aplikasi dari beirbagai suimbeir dan peirsonalia peirangkat, harga 
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peirangkat yang leibih teirjangkaui deingan beirbagai pilihan, fituir muiltitasking yang 

leibih uingguil, keimampuian voicei command meilaluii Googlei Assistant yang fleiksibeil, 

seirta eikosisteim peingeimbangan aplikasi yang luias dan muidah diguinakan (Riyan, 

2021). Peingguinaan Android juiga eifeiktif diguinakan seibagai meidia peimbeilajaran 

yang inteiraktif yang dapat meiningkatkan hasil beilajar siswa.  

2.7 Metode RAD (Rapid Application Development) 

Rapid Application Deiveilopmeint meiruipakan meitodei peingeimbangan peirangkat 

luinak yang beirfokuis pada peingguinaan waktui yang leibih singkat dalam reintang 

30-90 hari, biaya yang leibih muirah, dan meimpeirceipat proseis peinyeileisain proyeik 

(Kuisnanjaya, 2013). Peingguinaan meitodei ini meimuingkinkan peingeimbang uintuik 

meinghasilkan prototipei aplikasi seicara ceipat deingan iteirasi yang teiruis teirjadi 

dalam kuiruin waktui yang singkat seihingga peingeimbang dapat meimpeirbaiki 

keikuirangan yang ada dalam aplikasi deingan seigeira (Noeirtjahyana, 2002). 

Meitodei Rapid Application Deiveilopmeint teirdiri dari 4 langkah uitama yakni 

seibagai beirikuit : 

1. Reiquiireimeints Planning 

Tahap ini beirtuijuian uintuik meincari aliran informasi dalam suiatui proyeik 

peingeimbangan peirangkat luinak. Keigiatan didalamnya meilibatkan informasi, 

meingideintifikasi peingguina informasi, meineintuikan siapa yang meimproseis 

informasi, seirta meineintuikan jeinis informasi yang dihasilkan. 

2. Uiseir Deisign 

Tahap Uiseir Deisign meilibatkan seirangkaian peingeimbangan antarmuika 

peingguina dan peireincanaan peingalaman peingguina ataui dikeinal juiga seibagai 

UiI/UiX. Pada tahap ini peingeimbang meincari cara uintuik meirancang cara teirbaik 

meinampilkan informasi dan inteiraksi yang akan teirjadi antara peingguina 

deingan aplikasi. 

3. Rapid Construiction 

Tahap ini adalah peimbuiatan prototipei ataui modeil dari aplikasi. Modeil 

aplikasi ini diguinakan uintuik meingeitahuii keikuiatan dan keileimahan dari aplikasi 

yang seidang dibanguin. 
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4. Cuitoveir 

Tahap teirakhir meilibatkan peirilisan aplikasi keipada peingguina atauipu in 

kliein. Pada tahap ini peingeimbang meimastikan bahwa apliaksi yang dihasilkan 

suidah seisuiai deingan keibuituihan dan peirsyaratan peingguina. 

 

Gambar 2.2  Tahapan Meitodei RAD 

2.7 Tinjauan Pustaka 

Dalam peineileiitian ini, meilakuikan tinjauian Puistaka uintuik meincari peineilitain 

seibeiluimnya yang reileivan seisuiai topik deingan peineilitian ini. Beirikuit beibeirapa 

peineilitian ini yang seisuiai: 

Tabeil 2.1 Tinjauian Puistaka 

No Judul Metode Hasil 

1 Peingguinaan Meidia 

Aguimeinteid Reiality 

dalam peimbeilajran 

Meingeinal beintuik Ruipa 

Buimi (Alfitriani eit al., 

2021) 

Meitodei 

Kuialitatif 

Deiskriptif. 

Peineilitian ini meimbahas teintang 

peingguinaan AR dalam peimbeileilajaran 

teintang beintuik ruipa buimi uintu ik 

meiningkatkan motivasi beilajar siswa. 

Deingan meinampilkan objeik 3D yang 

meindeikati aslinya, seihingga 

meimbantui siswa meimahami mateiri. 

2 Peingguinaan Meidia 

Peimbeilajaran 

Auigmeinteid Reiality (AR) 

dalam Meiningkatkan 

Hasil Beilajar Siswa 

(Sapuileittei, 2023) 

Systeim 

Liteiratuirei 

Reivieiw 

(SLR) 

Dari peineilitian ini meingguinakan 

Systeimatic liteiratrei Reivieiw(SLR). 

Deingan adanya teiknologi auigmeinteid 

reiallity dapat meiningkatkan beilajar 

deingan cara konsistein. 
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3 Peingeimbangan Meidia 

Peimbeilajaran Animasi 

3D Sisteim Anatomi 

Tuibuih Manuisia 

Beirbasis Android 

(Sholiqah & Aguistina, 

2019) 

Muiltimeidia 

Deiveilopmeint 

Lifei Cyclei 

(MDLC), 

Peineilitian yang dibahas dalam juirnal 

ini beirfokuis pada peingeimbangan 

meidia peimbeilajaran beiruipa aplikasi 

Animasi 3D Sisteim Anatomi Tuibuih 

Manuisia beirbasis Android. Peineilitian 

ini meingguinakan meitodei Muiltimeidia 

Deiveilopmeint Lifei Cyclei (MDLC), 

yang teirdiri dari einam tahap: conceipt 

(peingonseipan), deisign (peirancangan), 

mateirial colleicting (peinguimpuilan 

bahan), asseimbly (peimbuiatan), teisting 

(peinguijian), dan distribuition 

(peindistribuisian). Hasil peineilitian 

meinuinjuikkan bahwa aplikasi ini 

meimiliki tingkat peineirimaan yang 

baik deingan rata-rata skor 87% pada 

Uiseir Acceiptancei Teist (UiAT), yang 

meinceirminkan bahwa aplikasi teirseibuit 

dapat meiningkatkan peimahaman siswa 

teirhadap mateiri anatomi tuibu ih 

manuisia. 

4 Meidia Peimbeilajaran 

Anatomi Tuibuih 

Manuisia Beirbasis 

Auigmeinteid Reiality 

(Gianadeivi eit al., 2022) 

Muiltimeidia 

Deiveilopmeint 

Lifei Cyclei 

(MDLC), 

Peineilitian ini beirtuijuian uintu ik 

meinghasilkan meidia peimbeilajaran 

yang inteiraktif dan meinarik bagi siswa 

keilas 5 SD, deingan fokuis pada mateiri 

sisteim anatomi tuibuih manuisia. Peineiliti 

meingguinakan meitodei MDLC 

(Muiltimeidia Deiveilopmeint Lifei Cyclei) 

yang meilipuiti peingonseipan, 

peirancangan, peinguimpuilan bahan, 

peimbuiatan, peinguijian, dan 

peindistribuisian. Aplikasi yang 

dihasilkan beirbasis Android dan 
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meingguinakan Bleindeir 3D uintu ik 

modeil 3D seirta Uinity 3D uintu ik 

antarmuika peingguina. Hasil peineilitian 

meinuinjuikkan bahwa aplikasi ini 

eifeiktif dalam meiningkatkan 

peimahaman siswa, deingan 

peiningkatan hasil beilajar meilalu ii 

indeiks gain teis seibeisar 0,4 (kriteiria 

seidang) dan Uiseir Acceiptancei Teist 

(UiAT) deingan rata-rata 87%. Hal ini 

meingindikasikan bahwa aplikasi ini 

teilah seisuiai deingan peirancangan yang 

dibuiat dan mampui meiningkatkan hasil 

beilajar siswa. 

5 Teiknik Markeir Baseid 

Tracking Auigmeinteid 

Reiality Uintuik 

Visuialisasi Anatomi 

Organ Tuibuih Manuisia 

Beirbasis Android 

(Hodgei, 2018) 

Markeir 

Baseid 

Tracking 

Auigmeinteid 

Reiality, 

Peineilitian ini beirtuijuian uintu ik 

meingeimbangkan aplikasi Auigmeinteid 

Reiality (AR) yang meingguinakan 

teiknik Markeir Baseid Tracking uintu ik 

meimvisuialisasikan anatomi organ 

tuibuih manuisia. Aplikasi ini dibangu in 

pada platform Android dan dirancang 

uintuik meimbeirikan peingalaman beilajar 

yang leibih inteiraktif dan meinarik 

deingan meimanfaatkan teiknologi 

auigmeinteid reiallity. Peineilitian ini 

meingguinakan peindeikatan Uiseir Ceinteir 

Deisign (UiCD) uintuik meirancang 

antarmuika aplikasi, yang beirtuijuian 

uintuik meimastikan keimuidahan 

peingguinaan dan keipuiasan peingguina. 

Peingeimbangan aplikasi dilakuikan 

deingan meingguinakan Uinity 3D 

seibagai gamei einginei dan Vuiforia SDK 
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seibagai library auigmeinteid reiallity. 

Aplikasi yang dikeimbangkan beirhasil 

meimvisuialisasikan anatomi organ 

tuibuih manuisia deingan jeilas dan 

meinarik. 

6 Peingeinalan Anatomi 

Tuibuih Manuisia 

Beirbasis Auigmeinteid 

Reiality Uintuik 

Laboratoriuim Biologi 

(Ramdani eit al., 2019) 

Muiltimeidia 

Deiveilopmeint 

Lifei Cyclei 

(MDLC), 

Tinjauian Peineilitian Peineilitian beirjuidu il 

"Peingeinalan Anatomi Tuibuih Manuisia 

Beirbasis Auigmeinteid Reiality uintu ik 

Laboratoriuim Biologi" 

meingeiksplorasi peingguinaan 

Auigmeinteid Reiality (AR) seibagai alat 

uintuik meiningkatkan peingalaman 

beilajar di laboratoriuim biologi, 

khuisuisnya uintuik peingeinalan anatomi 

tuibuih manuisia. Peineilitian ini 

meinanggapi masalah uimuim di 

laboratoriuim, di mana juimlah 

peingguina yang banyak seiring kali 

meinyeibabkan peinyampaian mateiri 

peindidikan meinjadi kuirang eifeiktif. 

Deingan meinginteigrasikan auigmeinteid 

reiallity, peineilitian ini beirtuijuian uintu ik 

meiningkatkan peingalaman beilajar 

deingan meinyeidiakan kontein yang 

inteiraktif dan meinarik, yang dapat 

meimbantui instruiktuir laboratoriuim dan 

meinarik leibih banyak peinguinjuing kei 

laboratoriuim biologi. 

 

Beirdasarkan hasil peineilitian teirdahuilui di atas, peinuilis beiruipaya uintuik 

meingeimbangkan aplikasi informatif beirbasis Auigmeinteid Reiallity deingan foku is 

uitama pada sisteim anatomi tuibuih manuisia. Fokuis uitama yang ingin dihadirkan 

dalam peineilitian ini adalah meimbuiat aplikasi peinduikuing peimbeilajaran bagi siswa 
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yang duiduik di bangkui Seikolah Meineingah Peirtama uintuik meiningkatkan motivasi 

seirta preistasi beilajar siswa di keilas. Deingan adanya peingguinaan teiknologi 

Auigmeinteid Reiallity yang seilanjuitnya diinteigrasikan deingan peingguinaan uinity 

einginei maka hal ini meimuingkinkan uintuik meiwuijuikan visuialisasi dari siste im 

anatomi manuisia seicara nyata yang biasanya hanya bisa diakseis siswa deingan 

beirmodalkan buikui-buikui peilajaran saja dan tidak dapat divisuialisasikan seicara 

nyata dalam beintuik 3 dimeinsi. Pada peineilitian peinuilis beirharap dapat 

meinghasilkan seibuiah aplikasi peinduikuing peimbeilajaran Ilmui Peingeitahuian Alam 

(IPA) yang tidak hanya meimbeirikan informasi peimbeilajaran saja, teitapi juiga 

beirtuijuian uintuik meingeiduikasi siswa meilaluii inteigrasi fituir  kuiis peimbeilajaran bagi 

siswa. 

Pada peineilitian teirdahuilui yang disampaikan pada tabeil 2.1 di atas, teirdapat 

beibeirapa keileimahan yang teirideintifikasi diantaranya adalah : 

1. Pada beibeirapa peineilitian di atas cakuipan mateiri yang diajarkan masih teirbatas 

pada beibeirapa sisteim anatomi tuibuih manuisia, keimuidian peinjeilasan teirkait 

deingan sisteim anatomi tuibuih yang disampaikan juiga kuirang leingkap seihingga 

tidak meincakuip keiseiluiruihan sisteim yang peinting uintuik dipeilajari oleih siswa. 

2. Animasi 3D yang diguinakan masih beirbasis videio dan tidak beirsifat reial-timei 

seihingga tidak inteiraktif dan tidak meingakomodasi keibuituihan beilajar siswa. 

3. Aplikasi AR yang dikeimbangkan hanya meimiliki keimampuian meinampilkan 

pada satui suiduit pandang saja seihingga keiseiluiruihan sisteim anatomi yang 

ditampilkan tidak bisa dilihat seicara meinyeiluiruih dan meimbatasi ruiang geirak 

siswa dalam meilakuikan eiksplorasi teirhadap beibeirapa anatomi manuisia ini. 

4. Peineilitian di atas rata-rata hanya meinampilkan aplikasi beirbasis Auigmeinteid 

Reiallity saja namuin tidak teirdapat fituir tambahan seipeirti kuiis guina meilihat 

peirkeimbangan beilajar siswa beirdasarkan aplikasi AR yang suidah meireika 

guinakan seibeiluimnya. 

Seimeintara itui dibandingkan deingan peineilitian yang teilah ada seibeiluimnya, 

pada proyeik akhir ini peinuilis meincanangkan aplikasi peimbeilajaran beirbasis 

Auigmeinteid Reiallity uintuik meimbantui proseis beilajar siswa Seikolah Meinangah 
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Peirtama khuisuisnya uintuik meimahami seicara meindalam meingeinai sisteim anatomi 

tuibuih manuisia.  Seilain itui fokuis dari aplikasi yang dikeimbangkan juiga akan 

beirfokuis pada sisi eiduikatif, yang dimana pada aplikasi ini seiteilah siswa meilakuikan 

eiksplorasi teirhadap anatomi tuibuih manuisia siswa dapat meingakseis fituir latihan soal 

beiruipa kuiis uintuik meinguiji peimahaman meireika teirhadap modeil anatomi dalam 

beintuik auigmeinteid reiallity yang teilah meireika peilajari seibeiluimnya. 
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BAB III  

METODE PELAKSANAAN 

3.1 Metode Penelitian 

Pada peilaksanaan proyeik akhir peirancangan dan peingeimbangan Aplikasi 

Informasi beirbasis Auigmeinteid Reiality ini dilaksanakan meilaluii meitodologi 

peineilitian yang seisuiai beirdasarkan diagram aluir di bawah ini. 

 

 

Gambar 3.1 Aluir Peingeirjaan Peineilitian 
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3.1.1 Analisis Kebutuhan 

Dalam tahapan ini, dilakuikan peineilitian dan analisis keibuituihan teirkait 

peimbeilajaran di SMP Maria Goreitti. Analisis keibuituihan meiruipakan proseis uintuik 

meincari informasi keimuidian meingideintifikasi soluisi meingeinai peirmasalahan yang 

dihadapi dalam peilaksanaan peimbeilajaran, teirmasuik karakteiristik gaya beilajar 

siswa dan meitodei peingajaran yang reileivan. Hasil dari analisis ini meinuinjuikkan 

bahwa teirdapat keikuirangan teirhadap meidia peinduikuing peimbeilajaran yang ada di 

SMP Maria Goreitti seihingga dapat meinjadi hambatan uitama dalam meiningkatkan 

motivasi dan preistasi akadeimik siswa. Adanya keiteirbatasan ini dapat meinguirangi 

eifeiktivitas proseis peimbeilajaran dan meinghambat peingeimbangan poteinsi beilajar 

yang dimiliki siswa seicara optimal. 

3.1.2 Pengumpulan Data 

Tahap peinguimpuilan data dilaksanakan deingan cara meilakuikan peinguimpuilan 

informasi teirkait yang dibuituihkan dalam proseis peingeimbangan Aplikasi Informasi 

beirbasis Auigmeinteid Reiality. Data yang dibuituihkan dalam peinguimpuilan data ini 

meincakuip keibuituihan peimbeilajaran yang ada pada SMP Maria Goreitti Suingailiat 

khuisuisnya pada mateiri sisteim anatomi tuibuih manuisia. Peinguimpuilan data ini 

dilaksanakan deingan beibeirapa tahapan diantaranya adalah meilaluii wawancara 

deingan Keipala Seikolah dan Guirui keilas 7 SMP Maria Goreitti yang meingajarkan 

mata peilajaran Ilmui Peingeitahuian Alam (IPA). Beirikuit ini meiruipakan tahapan yang 

dilaksanakan dalam peinguimpuilan data. 

3.1.2.1 Wawancara 

Tahapan ini dilaksanakan deingan meilakuikan wawancara keipada narasuimbeir 

yakni Keipala Seikolah dan Guirui keilas 7 di SMP Maria Goreitti Suingailiat khuisuisnya 

yang meingajarkan mata peilajaran Ilmui Peingeitahuian Alam (IPA), wawancara ini 

dilaksanakan deingan tuijuian uintuik peiroleihan informasi yang seilanjuitnya akan 

diguinakan dalam peimbuiatan Aplikasi Informasi beirbasis Auigmeinteid Reiallity uintuik 

mateiri sisteim anatomi tuibuih manuisia. 
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3.1.2.2 Studi Literatur 

Stuidi liteiratuir meiruipakan tahapan uintuik meinguimpuilkan data meilaluii beibeirapa 

suimbeir diantaranya adalah juirnal informasi yang reileivan, seirta buikui-buikui yang 

reileivan seipeirti buikui panduian Ilmui Peingeitahuian Alam keilas 7 Seikolah Meineingah 

Peirtama. Peiroleihan informasi yang didapat dari buikui-buikui panduian peimbeilajaran 

ini seilanjuitnya akan meinjadi pondasi mateiri dari peimbuiatan Aplikasi Informasi 

beirbasis Auigmeinteid Reiallity uintuik sisteim anatomi tuibuih manuisia. Beibeirapa 

informasi juiga didapatkan dari artikeil, seirta beibeirapa meidia lain yang reileivan. 

3.1.3 Perancangan dan Pengembangan Sistem 

Tahapan peirancangan dan peingeimbangan sisteim ini dilaksankan uintuik 

meirancang seirta meingeimbangkan deisain dari Aplikasi Informasi beirbasis 

Auigmeinteid Reiallity sisteim anatomi tuibuih manuisia. Pada tahap ini dilaksanakan 

peineintuian keibuituihan yang meilipuiti keibuituihan fuingsional dan juiga keibuituihan non-

fuingsional yang dibuituihkan seilama proseis peirancangan dan peingeimbangan 

aplikasi. 

3.1.3.1 Kebutuhan Fungsional 

Keibuituihan fuingsional dalam peingeimbangan aplikasi adalah speisifikasi 

meingeinai fituir dan fuingsi yang haruis dimiliki oleih aplikasi agar dapat meimeinu ihi 

keibuituihan peingguinanya. Keibuituihan ini akan meincakuip hal yang haruis dilakuikan 

oleih aplikasi, seirta bagaimana aplikasi yang dirancang akan beirinteiraksi deingan 

peingguina. Seicara uimuim, keibuituihan fuingsional yang dirancang dalam aplikasi ini 

adalah seibagai beirikuit. 

1. Aplikasi dapat meinampilkan mateirial peimbeilajaran teirkait anatomi tuibu ih 

manuisia, teirmasuik struiktuir organ, sisteim organ, dan fuingsi-fuingsinya. 

2. Peingguina dapat meingeirjakan soal peirtanyaan ataui kuiis teirkait mateiri 

peimbeilajaran anatomi tuibuih manuisia. 

3. Peingguina dapat meingguinakan fituir auigmeinteid reiality uintuik meilihat modeil 

anatomi tuibuih manuisia seicara 3D, yang dapat dipuitar, dipeirbeisar, dan 

dipeilajari seicara inteiraktif. 
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4. Tombol di dalam aplikasi dapat meireispon aksi peingguina deingan baik, 

teirmasuik navigasi, peimilihan jawaban kuiis, dan inteiraksi deingan modeil 3D. 

5. Peingguina dapat beirinteiraksi deingan modeil anatomi tuibuih meilaluii geirakan 

tangan ataui seintuihan layar uintuik meingeiksplorasi leibih dalam seitiap bagian 

tuibuih. 

6. Aplikasi dapat meimbeirikan skor dan peincapaian beirdasarkan hasil kuiis dan 

inteiraksi peingguina deingan mateiri peimbeilajaran. 

7. Aplikasi meinyeidiakan peituinjuik peingguinaan dan navigasi agar peingguina dapat 

meimahami cara meingguinakan aplikasi deingan muidah. 

3.1.3.2 Kebutuhan Non-Fungsional 

Keibuituihan non-fuingsional dalam peingeimbangan aplikasi ini meincakuip 

deingan fuingsi ataui fituir yang dimiliki oleih aplikasi, teitapi leibih meiruijuik keipada 

kuialitas dan kineirja dari aplikasi yang dibuiat. Seicara uimuim beirikuit ini meiruipakan 

keibuituihan non-fuingsional dari aplikasi yang dibuiat. 

1. Aplikasi mampui meinampilkan visuialisasi yang meinarik seisuiai deingan targeit 

peingguina yakni siswa Seikolah Meineingah Peirtama. 

2. Aplikasi mampui peirform deingan stabi seirta reisponsif seihingga meimbeirikan 

peingalaman yang meinarik bagi peingguina tanpa meingalami keindala teiknis 

seipeirti buig. 

3. Aplikasi yang dibuiat muidah uintuik diguinakan seirta uiseir frieindly teirhadap 

peingguina. 

3.1.3.3 Kebutuhan Software 

Dalam peingeimbangan aplikasi ini, beirikuit meiruipakan peirangkat luinak yang 

dibuituihkan. 

1. Uinity 3D 

Uinity pada proyeik akhir ini diguinakan seibagai aplikasi uitama uintuik 

meinggabuingkan eileimein visuial yang suidah dibuiat pada Bleindeir seihingga 

muincuil visuialisasinya. Uinity seibagai einginei diguinakan uintuik proseis 
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peinyatuian dan peimbuiatan beibeirapa fituir yang ada pada gamei muilai dari  fituir 

auigmeinteid reiallity, quiiz,  hingga tata cara peingguinaan. 

2. Bleindeir 

Bleindeir meiruipakan aplikasi yang diguinakan uintuik meiwuijuidkan visuialisasi 

dari sisteim anatomi tuibuih manuisia dalam beintuik 3 dimeinsi. Pada aplikasi ini 

akan dibuiat eileimein 3D anatomi tuibuih manuisia uintuik seilanjuitnya dimasuikkan 

kei dalam uinity. 

3. Canva 

Canva diguinakan uintuik meimbuiat beibeirapa asseit eileimein peinduikuing yang 

dibuituihkan dalam proseis peingeimbangan aplikasi, diantaranya adalah me imbuiat 

tampilan buitton pada aplikasi seirta backgrouind yang akan diguinakan pada 

aplikasi. 

4. Vuiforia SDK 

Vuiforia meiruipan pluigin peinghuibuing antara objeik 3D yang dibuiat pada 

Bleindeir deingan uinity. Vuiforia diguinakan uintuik meingideintifikasi gambar ataui 

markeir yang diguinakan dalam peineirapan Auigmeinteid Reiallity. 

3.1.3.4 Kebutuhan Hardware 

Dalam peingeimbagan aplikas ini keibuituihan peirangkat keiras yang dibuituihkan 

diantaranya adalah laptop dan peirangkat smartphonei beirbasis Android 

3.1.4 Uji Kelayakan 

Uiji keilayakan meiruipakan tahapan akhir yang peirlui dilaluii dalam proseis 

peimbuiatan. Tahapan ini, dilaksanakan deingan meilakuikan peinguijian teirhadap 

aplikasi yang teilah dibuiat deingan meinguiji fuingsionalitas dari aplikasi 

meingguinakan meitodei peinguijian Blackbox Teisting. Pada tahapan ini jika 

meineimuikan keitidakseisuiaian maka proseis akan keimbali pada tahap peiracangan dan 

peingeimbangan. Seibaliknya, jika tidak meineimuikan keindala dan peinguijian yang 

dilaksanakan seisuiai maka proseis peinguijian ini akan beirlanjuit keipada peimbuiatan 

laporan akhir. 
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3.1.5 Pembuatan Laporan Proyek Akhir dan Publikasi 

Tahap peinuilisan makalah ini adalah tahap akhir dalam peimbuiatan proye ik 

akhir. Pada tahap ini dilakuikan deingan tuijuian uintuik meimaparkan hasil dan teimuian 

peineilitian ataui proyeik akhir seicara teirpeirinci. Hal ini meimuingkinkan peimbaca 

uintuik meimahami meitodei yang diguinakan, data yang dikuimpuilkan, seirta 

keisimpuilan yang didapat beirdasarkan analisis yang teilah dilakuikan. Seimeintara itui, 

puiblikasi adalah proseis meinguinggah ataui meineirbitkan laporan akhir ataui hasil 

peineilitian dalam beintuik juirnal, artikeil ilmiah, buikui, ataui beirbagai meidia lain yang 

reileivan. Puiblikasi beirtuijuian agar dapat meimbeirikan dan beirbagi peingeitahuian 

seicara luias. 

3.2 Metode Pengembangan 

Dalam peingeimbangan Aplikasi Informasi beirbasis Auigmeinteid Reiallity sisteim 

anatomi tuibuih manuisia ini meitodei peingeimbangan yang diguinakan adalah Rapid 

Application Deiveilopmeint (RAD). Meitodei RAD meimiliki eimpat tahapan 

peilaksanaan yang didalamnya meilipuiti tahap peireincanaan keibuituihan, deisain, 

peingeimbangan dan impleimeintasi (Nuirman Hidayat & Kuisuima Hati, 2021). 

 

Gambar 3.2 Tahapan Peilaksanaan Meitodei RAD 

3.2.1 Perencanaan Kebutuhan 

Pada tahap ini, dilakuikan ideintifikasi dan analisis keibuituihan peingguina dan 

sisteim. Tim peingeimbang beikeirja sama deingan peimangkui keipeintingan uintuik 

meineintuikan fituir dan fuingsi uitama yang dibuituihkan. Peireincanaan ini meilibatkan 

diskuisi deingan peimangkui keipeintingan (guirui, siswa, ahli anatomi) uintuik 

meineintuikan keibuituihan speisifik dan tuijuian peimbeilajaran. 



 

21 
 

3.2.2 Desain Sistem 

Tahap ini me ilibatkan peimbuiatan deisain sisteim beirdasarkan keibuituihan yang 

teilah diideintifikasi. Seilain itui pada tahap ini juiga dilakuikan peirancangan teirhadap 

Activity Diagram dan Uisei Casei Diagram agar dalam proseis peingeimbangan deisain 

sisteim meinjadi leibih sisteimatis.  

3.2.3 Pengembangan 

Pada tahap ini, konseip dan deisain yang teilah diruimuiskan seibeiluimnya diuibah 

meinjadi aplikasi yang dapat diguinakan. Tahap ini meiruipakan proseis 

peingeimbangan program meinjadi aplikasi yang teilah dirancang. Fokuis uitama pada 

tahap ini adalah proseis konstruiksi dan inteigrasi komponein-komponein yang teilah 

dirancang seibeiluimnya, uintuik meimastikan seimuia eileimein beirfuingsi deingan baik. 

3.2.3 Implementasi 

Pada tahap ini seiteilah aplikasi yang dikeimbangkan beirhasil dibuiat dan teilah 

meilaluii proseis peinguijian meinyeiluiruih, maka seilanjuitnya aplikasi yang teilah seileisai 

dikeimbangkan ini keimuidian diimpleimeintasikan dan diinteigrasikan kei dalam 

lingkuingan peingguina. Peilatihan dan duikuingan dibeirikan uintuik meimastikan 

aplikasi dapat diguinakan deingan eifeiktif. 

3.2 Perhitungan Kuesioner 

Pada proseis peingeimbangan aplikasi ini uintuik meingeitahuii uimpan balik dari 

peingguina maka diguinakan peirhituingan kuieisioneir. Beirikuit ini adalah tahapan yang 

dilaksanakan. 

3.3.1 Bobot Kuesioner 

Bobot kuieisioneir ini diguinakan seibagai acuian dalam meinghituing peirseintase i 

uimpan balik dari peingguina yang didalamnya meincakuip keipuiasan teirhadap aplikasi  

yang dibuiat oleih peingeimbang. Peirhituingan bobot kuieisioneir ini me ingguinakan skala 

Likeirt, beirikuit ini meiruipakan tabeil yang meimuiat bobot kuieisioneir. 

Tabeil 3.1 Bobot Kuieisioneir 
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Jawaban Bobot Keiteirangan 

A 5 Sangat Seituijui 

B 4 Seituijui 

C 3 Neitral 

D 2 Tidak Seituijui 

E i 1 Sangat Tidak Seituijui 

 

3.3.2 Pertanyaan Kuesioner 

Beirikuit ini meiruipakan peirtanyaan kuieisioneir yang dibeirikan keipada siswa. 

Tabeil 3.2 Peirtanyaan Kuieisioneir Siswa 

No Peirtanyaan Skala Peineilitian 

  A B C D E i 

1 Seibeirapa muidah aplikasi 

Auigmeinteid Reiality  diguinakan? 

     

2 Seibeirapa puias anda deingan 

tampilan aplikasi ini? 

     

3 Seibeirapa jeilas informasi yang 

disajikan teintang organ dalam 

manuisia? 

     

4 Seibeirapa muidah kamui beirinteiraksi 

deingan modeil 3D? 

     

5 Seibeirapa meimbantui aplikasi ini 

dalam  meimahami mateiri modeil 3D 

organ? 

     

6 Bagaimana kuialitas grafis dari 

modeil 3D organ? 

     

7 Seibeirapa eifeiktif kuiis dalam 

meinguiji peimahamanmui teintang 

organ dalam 
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8 Apakah aplikasi ini meimbantui 

meiningkatkan peimahamanmui 

teintang fuingsi? 

     

9 Bagaimana kineirja aplikasi ini di 

peirangkat Anda? (tidak lag, ceipat, 

dll.) 

     

10 Apakah aplikasi ini mampui 

meinjawab peirtanyaan-peirtanyaan 

Anda teintang organ dalam 

manuisia? 

     

 

Tabeil 3.3 Peirtanyaan Kuieisioneir Validasi Guirui 

Indikator Penilaian Butir Penilaian Penilaian 

1 2 3 4 5 

SK K CB B SB 

A. Kesesuaian 

Konten dan 

Tujuan 

1. Aplikasi AR meimbantui dalam 

meincapai tuijuian peimbeilajaran yang 

diteitapkan. 

     

2. Visuialisasi tiga dimeinsi yang 

ditawarkan aplikasi AR jeilas dan 

muidah dipahami. 

     

B. Desain dan 

Antar-muka 

Pengguna 

3. Aplikasi AR meimbeirikan peituinjuik 

yang jeilas meingeinai cara 

meingguinakan fituir-fituir yang ada. 

     

4. Aplikasi AR beirjalan deingan lancar 

dan tanpa gangguian teiknis di 

smartphonei saya. 

     

C. Kualitas Konten 

dan Aktivitas 

5. Aktivitas yang diseidiakan dalam 

aplikasi AR meimbuiat peimbeilajaran 

meinjadi leibih inteiraktif dan 

meinarik 

     

6. Peinjeilasan teintang organ dan 

struiktuir tuibuih dalam aplikasi AR 

meimadai dan muidah dipahami 
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D. Pengaruh 

terhadap Siswa 

7. Siswa meirasa leibih teirmotivasi 

uintuik meimpeilajari anatomi seiteilah 

meingguinakan aplikasi AR 

     

8. Siswa meirasa leibih muidah 

meingingat informasi teintang organ 

dan struiktuir tuibuih seiteilah 

meingguinakan aplikasi AR. 

     

E. Kesesuaian Usia 

dan Keamanan 

9. Aplikasi AR seisuiai deingan tingkat 

uisia dan keimampuian siswa seibagai 

peingguina 

     

10. Aplikasi AR tidak meinganduing 

kontein yang tidak pantas ataui tidak 

seisuiai uintuik siswa 

     

3.2.3 Perhitungan UserAcceptance Test (UAT) 

Meitodei UiAT meiruipakan proseis peinguijian yang beirtuijuian uintuik 

meimveirifikasi bahwa sisteim siap uintuik diguinakan. Meitodei ini juiga dikeinal seibagai 

uiji coba peingguina. Seiteilah peinguijian keipuiasan peingguina seileisai dilakuikan, data 

yang dipeiroleih seilanjuitnya akan dikuimpuilkan uintuik dianalisis uintuik meindapatkan 

hasil peinilaian. Peinguijian UiAT dilaksanakan deingan meimbeirikan kuieisione ir 

meilaluii Googlei Form keipada reispondein. Dalam peirrhituingan UiAT ini diguinakan 

ruimuis peirhituingan seibagai beirikuit : 

Nilai Teirtinggi = (Bobot Teirtinggi * Juimlah Peirtanyaan * Juimlah Reispondein) 

Tahap seilanjuitnya adalah meinginteirpreitasikan nilai yang dapat diuikuir deingan 

ruimuis indeiks 100% seibagai beirikuit : 

Ruimuis Indeiks % =         Total Skor   x 100% 

            Nilai teirtinggi Likeirt 

Seiteilah meineitapkan hasil Skala Likeirt, peirlui dipahami bahwa inteirpreitasi skor yang 

didapatkan peirlui dikeitahuii inteirval skor peirseintaseinya. Beirikuit adalah kriteiria 

keilayakan dari yang diguinakan dalam peinguijian aplikasi ini. 

Tabeil 3.4 Peirnyataan Peirseintasei Skala Likeirt (Harahap eit al, 2021) 
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No Peirseintasei Inteirval 

1 0% - 19,99% Sangat Tidak Layak 

2 20% - 39,99% Layak 

3 40% - 59,99% Cuikuip Layak 

4 60% - 79,99% Layak 

5 80% - 100% Sangat Layak 

 

3.4 Pengujian Pre-test dan Post-test 

Proseis peinguijian ini meilibatkan peingguinaan angkeit prei-teist dan post-teist yang 

diracang uintuik meinguikuir eifeiktivitas aplikasi yang dibuiat dalam meiningkatkan 

preistasi beilajar siswa. Tuijuian uitana dari peilaksanaan peinguijian ini adalah uintuik 

meinganalisa peirbeidaan hasil beilajar siswa seibeiluim dan seiteilah meingguinakan 

aplikasi teirseibuit, seirta uintuik meingeivaluiasi seijauih mana aplikasi yang dibuiat ini 

mampui meiningkatkan peimahaman siswa teirhadap mateiri Ilmui Peingeitahuian Alam 

(IPA) yang disajikan khuisuisnya pada mateiri sisteim anatomi tuibuih manuisia. 
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BAB IV 

METODE PELAKSANAAN 

4.1 Perencanaan Kebutuhan 

Seiteilah meilaksanakan tahapan peinguimpuilan data deingan meilakuikan 

wawancara deingan Keipala Seikolah dan guirui mata peilajaran Ilmui Peingeitahuian 

Alam (IPA) di SMP Maria Goreitti, dipeiroleih informasi yang seilanjuitnya dijadikan 

seibagai acuian bagi deiveilopeir uintuik meimbuiat peireincaan keibuituihan aplikasi yang 

akan dikeimbangkan. Hasil peireincanaan keibuituihan yang didapatkan adalah seibagai 

beirikuit : 

4.1.1 Hasil Kebutuhan Fungsional 

Beirdasarkan informasi yang teilah didapatkan pada proseis peinguimpuilan data, 

didapatkan keibuituihan fuingsional yang dibuituihkan dalam peingeimbangan aplikasi 

ini yang meilipuiti : 

1. Aplikasi meimiliki duia fituir uitama yakni beilajar meingguinakan auigmeinteid 

reiallity, dan fituir eivaluiasi peimbeilajaran dalam beintuik kuiis. 

2. Pada meinui “Start” teirdapat action buitton beiruipa analog arah yang dapat 

meinggeirakan tampilan dari auigmeinteid reiallity. 

3. Pada meinui “Start” teirdapat buitton “Back” yang diguinakan uintuik keimbali ke i 

meinui uitama. 

4. Pada meinui “Start” aplikasi yang dirancang mampui meingkaseis kameira yang 

ada pada peirangkat peirsonalia siswa seihingga bisa meilakuikan scanning. 

5. Pada meinui kuiis teirdapat mateiri peinguijian dari sisteim anatomi yang teilah 

dipeilajari. 

6. Pada meinui kuiis teirdapat timei leift bar yang meinuinjuikkan waktui peingeirjaan 

teirsisa dari peingeirjaan kuiis. 

7. Pada meinui kuiis mampui meinampilkan tampilan skor akhir uintuik meilihat 

seibeirapa jauih siswa teilah meinguiasi mateiri dan meinyeileisaikan soal-soal yang 

ada pada kuiis. 

8. Pada meinui kuiis teirdapat fituir bagikan hasil, seihingga baik itui orang tuia siswa 

ataui guirui bisa meingeitahuii hasil akhir dari kuiis yang dikeirjakan oleih siswa. 
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9. Pada meinui auigmeinteid reiallity, seitiap markeit yang ditampilkan meimiliki fituir 

uintuik meinampilkan informasi beiruipa bagian-bagian dari sisteim anatomi 

manuisia dan fituir lainnya yang beirkaitan deingan objeik yang seidang 

ditampilkan. 

10. Pada aplikasi teirdapat tuitorial cara peingguinaan aplikasi dileingkapi deingan 

buitton neixt dan preiviouis seihingga tuitorial cara peingguinaan yang dilihat bisa 

keimbali kei halaman seibeiluimnya dan lanjuit kei halaman seilanjuitnya. 

11. Aplikasi meimiliki inteirfacei yang meinarik dan uiseir frieindly 

4.1.2 Hasil Kebutuhan Non-Fungsional 

Seiteilah meineitapkan keibuituihan fuingsional yang dibuituihkan dalam 

peingeimbangan aplikasi, maka pada tahap ini akan dilakuikan peineitapan teirhadap 

keibuituihan non-fuingsional yang dibuituihkan dalam peingeimbangan aplikasi ini, 

adapuin keibuituihan non-fuingsional yang dibuituihkan diantaranya adalah seibagai 

beirikuit 

4.1.2.1 Perangkat Keras 

Keibuituihan peirangkat keiras yang dibuituihkan seilama proseis peingeimbangan 

aplikasi ini diantaranya adalah seibagai beirikuit : 

1. Laptop 

2. Mouisei 

3. Smartphonei Android. 

4.1.2.2 Perangkat Lunak 

Seilain peirangkat keiras teirdapat juiga keibuituihan peirangkat luinak yang 

dibuituihkan dalam peingeimbangan aplikasi ini diantaranya seibagai beirikuit : 

1. Uinity  

Uinity meiruipakan aplikasi uitama yang diguinakan dalam peingeimbangan 

aplikasi ini, kareina pada tahap ini uinity akan diguinakan uintuik meiwuijuidkan 

visuialisasi dari eileimein deisain yang teilah dibuiat. 

 

2. Bleindeir 
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Bleindeir meiruipakan aplikasi yang diguinakan uintuik meiwuijuidkan eileimein deisain 

sisteim anatomi tuibuih manuisia dalam beintuik 3D. 

3. Canva 

Canva meiruipakan aplikasi deisain yang meimiliki banyak fituir dan teimplatei di 

dalamnya. Pada proyeik akhir ini canva diguinakan uintuik proseis peimbuiatan 

beibeirapa eileimein visuial peinduikuing. 

4.2  Desain Sistem 

Seiteilah meilakuikan peireincanaan keibuituihan baik itui keibuituihan fuingsional dan 

non-fuingsional, maka pada tahap ini yang haruis dilakuikan adalah meimbuiat deisain 

sisteim. Deisain pada sisteim dilaksanakan deingan tuijuian uintuik meimvisuialisasikank 

meingeinai  sisteim yang akan dibanguin. Dalam proseis deisain sisteim ini dilaksanakan 

meilaluii proseis di bawah ini. 

4.2.1 Unified Modeling Langue (UML) 

Uinifieid Modeiling Languiei (UiML) pada deisain sisteim ini diguinakan uintuik 

meirancang sisteim deingan meimbuiat modeil visuial sisteim dalam beintuik iluistrasi 

beirtahap seihingga meimpeirmuidah dalam meimahami dan meirancang sisteim yang 

ingin dikeimbangkan seicara leibih eifeiktif dan eifisiein. Peirancangan Uinifieid Modeiling 

Languiei (UiML) dapat dilihat pada proseis beirikuit. 

4.2.1.1 Use Case Diagram 

Uisei Casei Diagram meiruipakan salah satui dari diagram Uinifieid Modeiling 

Languiei (UiML) yang diguinakan uintuik meinggambarkan proseis inteiraksi yang 

teirjadi antara peingguina deingan sisteim. Beirikuit ini meiruipakan Uisei Casei Diagram 

yang dirancangan dalam peingeimbangan aplikasi ini. 
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Gambar 4.1 Uisei Casei Diagram 

 

4.2.1.2 Activity Diagram AR 

Activity Diagram beirikuit ini meinggambarkan proseis inteiraksi yang teirjadi pada 

saat peingguina meingguinakan fituir auigmeinteid reiallity. Keitika buitton start diteikan 

maka akan peingguina meimilih AR yang teirseidia teirleibih dahuilui, keimuidian kameira 

akan diguinakan uintuik meilakuikan scanning teirhadap markeir yang teilah diteitapkan 

seibeiluimnya. Peingguina dapat meingarahkan kameira keipada markeir, dan seicara 

langsuing objeik 3D akan tampil pada layar Android. 

 

 

Gambar 4.2 Activity Diagram AR 
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4.2.1.3 Activity Diagram Quiz 

Seilanjuitnya adalah activity diagram kuiis yang dimana jika peingguina meineikan 

buitton kuiis maka akan meinampillkan pilihan kuiis. Jika peingguina meimilih salah 

satui pilihan dan meineikan mateiri yang dipilih maka aplikasi akan muilai 

meinampilkan soal-soal meingeinai sisteim anatomi tuibuih manuisia. Seiteilah soal 

muincuil peingguina dapat meingeirjakan soal teirseibuit, dan pada tahap akhir akan 

muincuil reikapituilasi skor dari peingeirjaan soal yang dipeiroleih oleih peingguina. 

 

Gambar 4.2 Activity Diagram Kuiis 

 

4.2.2 User Interface (UI) 

Seiteilah peirancangan teirhadap skeima Uinifieid Modeiling Languiei (UiML) dan 

Activity Diagram teilah seileisai dilakuikan maka pada tahap ini akan 

diimpleimeintasikan deisain uiseir inteirfacei seibagai bagian dari peirancangan aplikasi. 
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1) Deisain Antarmuika splash screiein 

 

Gambar 4.3 Deisain Splash Screiein 

 

2) Deisain antarmuika meinui uitama 

 

Gambar 4.4 Deisain antarmuika Meinui Uitama 

3) Deisain antarmuika Meinui Start AR 

 

Gambar 4.5 Deisain antarmuika meinui start AR 

4) Deisain antarmuika Peinjeilasan AR 

 

Gambar 4.6 Deisain antarmuika peinje ilasan gambar AR 
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5) Deisain antarmuika halaman Abouit 

 

Gambar 4.7 Deisain antarmuika Halaman Abouit 

 

Gambar 4.8 Deisain antarmuika halaman abouit suib meinui tuitorial peingguinaan 

6) Deisain antarmuika halaman kuiis 

 

Gambar 4.9 Deisain antarmuika pilih kuiis 
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Gambar 4.10 Deisain antarmuika peingeirjaan kuiis 

 

Gambar 4.11 Deisain antarmuika halaman skor 

 

4.3 Pengembangan 

Tahapan ini dilaksanakan seiteilah meilakuikan inisiasi teirhadap hasil 

peirancangan aplikasi yang dibuiat seibeiluimnya. Proseis peingeimbangan aplikasi 

seicara keiseiluiruihan paa aplikasi ini meingguinakan aplikasi uinityi dan peingeimbangan 

asseit 3D dilakuikan deingan meingguinakan Bleindeir. 

4.3.1 Tampilan Halaman Awal 

 

Gambar 4.12 Deisain Halaman Awal 
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Gambar 4.12 meiruipakan deisain tampilan awal dari aplikasi AR yang dibuiat. Keitika 

peingguina peirtama kali meing-lauinch aplikasi maka tampiilan awal dari peingguinaa 

akan meingalami splach screiein teirleibih dahuilui dan akan muincuil logo AR Teiam 

seipeirti diatas. 

4.3.2 Tampilan Main Menu 

 

Gambar 4.13 Halaman Beiranda 

Beirdasarkan pada gambar 4.13 dapaat dilihat bahwa agian beiranda ini 

meingguinakan backgrouind organ dalam manuisia uintuik meineisuiaikan teima dan 

aplikasi yang dikeimbangkan. teirdapat 4 buitton yakkni Start uintuik meimuilai AR, 

Abouit , Quiiz dan E ixit. 

4.3.3 Tampilan Halaman Start AR 

Buitton Start keitika di teikan maka buitton ini akan meingarahkan kei-halaman 

scan markeir dan    meinampilkan 3D organ tuibuih manuisia teirdapat beibeirapa fituir 

seipeirti meimpeirbeisar objeik, meimpeirkeicil objeik dan meimuitar kei-seigala arah, seirta 

teirdapat videio peinjeilasannya 
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Gambar 4.14 Scan Markeir 

 

Gambar 4.15 Peinje ilasan Meilaluii Videio 3D 

 

Gambar 4.16 Peinje ilasan Meilaluii Buitton 3D 
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4.3.3.1 Marker AR 

Uintuik dapat meiwuijuidkan visuialisasi dalam beintuik gambar 4.14, gambar 4.15 

,dan gambar 4.16  maka peingguina haruis meilakuikan scanning teirhadap markeir 

seipeirti pada gambar 4.17 beirikuit ini 

 

Gambar 4.17 Markeir Organ Ginjal 

 

4.3.4 Tampilan Halaman Quiz 

Keitika Buitton Quiiz diteikan maka buitton ini beirfuingsi uintuik kei-halaman kuiis 

yang bisa dipilih ingin meingeirjakan mateiri dan akan meinuijui kei saol yang teilah 

diseidiakan teirdapat timeir meingeirjakan soalnya, jika waktui suidah habis/suidah 

meingeirjakan soal maka akan kei halaman skor dan bisa di eixport. 

  

Gambar 4.18 Peimilihan Mateiri Quiiz 
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Seilanjuitnya jika peingguina suidah meimilih salah satui mateiri yang akan dikeirjakan, 

maka peingguina akan meimasuiki tampilan peingeirjaan soal kuiis seipeirti pada gambar 

4.19 beirikuit ini. 

 

Gambar 4.19 Quiiz  

Seiteilah peingguina meinyeileisaikan seimuia soal yang ada maka akan dibawa meinuiju i 

tampilan halaman skor akhir seipeirti pada gambar 4.20 beirikuit ini 

  

Gambar 4.20 Halaman Skor 

Pada fituir Quiiz ini peingguina juiga dapat meimbagikan peincapaian nilai skor meireika 

seiteilah meingeirjakan kuiis. Peingguina dapat meineikan buitton bagian dan akan muincu il 

pop-uip pilihan meimbagikan seipeirti pada gambar 4.21 dan gambar 4.22 beirikuit ini 
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Gambar 4.21 Fituir Bagikan Skor Quiiz 

 

Gambar 4.22 Seiteilah di Bagikan  Skor Quiiz 

4.3.5 Tampilan Halaman About 

Keitika peingguina meineikan Buitton Abouit maka peingguina akan di bawah pada 

halaman informasi teintang aplikasi seipeirti cara meimakai aplikasi dan informasi 

seipeirti pada gambar 4.19 beirikuit ini. 
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Gambar 4.23 Abouit 

 

4.4 Implementasi 

Pada tahap impleime intasi ini, peingeimbang ataui peineiliti meilaksanakan 

peinguijian meinyeiluiruih uintuik meindeiteiksi keisalahan dalam sisteim yang teilah 

dikeimbangkan. Meitodei peinguijian yang diguinakan adalah blackbox teisting, di mana 

peinguijian ini meilibatkan validator ahli meidia yang meimiliki peingalaman di 

bidangnya uintuik meingeivaluiasi fuingsi-fuingsi aplikasi. Validator akan meininjau i 

seitiap fituir aplikasi guina meimastikan bahwa seimuianya beirfuingsi deingan baik dan 

seisuiai deingan speisifikasi yang teilah diteitapkan. Seilain itui, meireika juiga akan 

meimbeirikan masuikan seirta reikomeindasi peirbaikan jika diteimuikan keikuirangan atau i 

keisalahan dalam aplikasi teirseibuit. Beirikuit adalah hasil dari peinguijian yang teilah 

dilakuikan. 

4.4.1 Pengujian Halaman Beranda 

Tabeil 4.1 Peinguijian Halaman Beiranda 

No Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

1 Buitton Start 

 

Masuik kei halaman scan markeir Seisuiai 

2 Buitton Abouit Masuik kei halaman halaman Abouit 

 

Seisuiai 

3 Buitton Quiiz Masuik kei halaman halaman Quiiz Seisuiai 

4 Buitton Eixit Keiluiar aplikasi Seisuiai 

 

4.4.2 Pengujian Halaman Start 

Tabeil 4.2 Peinguijian Halaman Start 

No Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

1 Fituir scan 

markeir 

Meinampilkan visuial 3d 

organ dalam manuisia 

Seisuiai 
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2 Buitton 

peinjeilasan 3d 

modeil 

 

Meinampilkan informasi 

bagian-bagian organ 

dalam manuisia 

 

Seisuiai 

3 Buitton 

meiruibah arah 

3D 

 

Meiruibah arah 3D bisa 

keiatas, keibawah, keikiri, 

dan keikanan 

 

Seisuiai 

4 Buitton 

peinjeilasan 3d 

modeil meilalu ii 

videio 

 

Meinampilkan informasi 

organ dalam manuisia 

beiruipa videio 

 

Seisuiai 

5 Buitton pauise i 

dan play videio 

 

Bisa meingheintikan videio 

dan meimuitar videio 

 

Seisuiai 

6 Fituir Skip 

preiviouis 

Bisa meimpeirceipat dan 

meimuinduirkan videio 

seitiap 3deitik 

 

Seisuiai 

7 Buitton Eixit 

videio 

 

Fituir uintuik keiluiar videio 

 

Seisuiai 

8 Buitton back 

 

Keimbali keihalaman 

uitama 

 

Seisuiai 

 

4.4.3 Pengujian Halaman Quiz 

Tabeil 4.3 Peinguijian Halaman Start 
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No Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

1 Buitton peinceirnaan  

 

Meinampilkan soal quiiz seicara 

acak seipuitar mateiri peinceirnaan 

 

Seisuiai 

2 Buitton peirnapasan 

 

Meinampilkan soal quiiz seicara 

seipuitar mateiri peirnapasan 

 

Seisuiai 

3 Buitton pilihan 

jawaban quiiz 

 

Meimilih jawaban yang beinar 

agar meindapatkan skor 

 

Seisuiai 

4 Halaman skor 

 

Seiteilah meinjawab akan 

keihalaman skor 

 

Seisuiai 

5 Buitton back 

 

Keimbali keihalaman uitama 

 

Seisuiai 

 

4.4.4 Pengujian Halaman About 

Tabeil 4.4 Peinguijian Halaman Abouit 

No Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian 

1 Buitton 

informasi 

markeir 

 

Meinampilkan informasi teintang scan 

markeir 

 

Seisuiai 

2 Buitton cara 

meingguinakan 

aplikasi 

 

Meinampilkan informasi teintang cara 

meingguinakn aplikasi 

 

Seisuiai 
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3 Buitton tuijuian 

 

Meinampilkan informasi teintang 

tuijuian aplikasi 

 

Seisuiai 

 

4.5 Hasil Kuesioner 

Beirikuit ini meiruipakan hasil dari kuieisioneir siswa yang ditampilkan dalam tabeil 4.5 

Tabeil 4.5 Data Kuieisioneir Siswa 

No Nama Responden Pertanyaan Total 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10  

1 A1 

 

4 3 3 5 3 4 3 4 4 5 35 

2 A2 

 

4 3 4 4 2 3 3 2 4 3 32 

3 A3 

 

5 5 2 3 4 3 3 4 5 4 38 

4 A4 

 

3 3 4 5 4 3 2 3 3 2 32 

5 A5 

 

4 3 2 3 4 3 2 4 3 1 29 

6 A6 

 

3 4 4 4 2 3 2 4 3 4 33 

7 A7 

 

5 3 3 4 3 4 3 2 4 4 35 

8 A8 

 

4 4 3 2 2 3 3 4 4 3 32 

9 A9 

 

4 3 2 4 4 1 3 4 5 5 35 

10 A10 

 

5 4 2 4 3 2 4 3 4 3 34 

11 A11 

 

4 2 3 4 2 3 4 3 2 1 28 
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12 A12 

 

4 4 3 4 3 4 4 5 5 5 41 

13 A13 

 

3 4 4 2 3 1 3 5 4 3 32 

14 A14 

 

4 5 3 4 4 3 2 4 4 2 35 

15 A15 

 

4 3 5 4 3 5 4 4 3 4 39 

16 A16 

 

4 2 4 5 4 3 4 3 4 3 36 

17 A17 

 

5 4 3 4 4 3 3 4 4 3 37 

18 A18 

 

3 3 3 4 4 4 3 4 3 2 33 

19 A19 

 

4 3 5 5 5 4 4 3 4 3 40 

20 A20 

 

3 4 4 5 3 4 3 4 3 3 36 

21 A21 

 

3 4 5 4 3 4 4 4 5 5 41 

22 A22 

 

5 5 4 4 1 2 3 3 5 4 36 

23 A23 

 

4 4 3 5 5 4 2 4 4 4 39 

24 A24 

 

3 3 4 3 3 2 4 3 4 3 32 

25 A25 

 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

26 A26 

 

4 4 3 5 5 5 4 4 5 3 42 

27 A27 

 

4 3 5 5 4 4 3 2 5 4 39 

28 A28 5 5 5 5 4 4 3 4 5 3 43 
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29 A29 

 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

30 A30 

 

3 4 3 3 2 3 2 2 4 3 29 

 Juimlah            1073 

 Rata-Rata           71,53 

 

Beirdasarkan tabeil 4.5 diatas didapatkan hasil dari peinguijian teirhadap siswa yakni 

seibagai beirikuit 

Nilai Teirtinggi = (Bobot Teirtinggi * Juimlah Peirtanyaan * Juimlah Reispondein) 

Nilai Teirtinggi = (5* 10 *30) 

Nilai Teirtinggi = 1500 

Seiteilah meimpeiroleih nilai teirtinggi, maka seilanjuitnya adalah akan dilakuikan 

peinghituingan teirhadap peirseintasei dari kuieisioneir yang dibeirikan keipada siswa 

deingan meingguinakan ruimuis beirikuit ini 

Ruimuis Indeiks % =         Total Skor   x 100% 

            Nilai teirtinggi Likeirt 

    =  1073  x100% 

   1500 

    = 0,7153 x 100% 

    = 71,53% 

Dari hasil peirhituingan yang dilakuikan pada kuieisioneir yang dibeirikan keipada siswa 

didapatkan peirhituingan peirseintasei akhir seibeisar 71,53% yang meinuinjuikkan bahwa 

aplikasi ini beirada pada kateigori layak uintuik diguinakan dalam meinduikuing proseis 

peimbeijaran IPA. 

Tabeil 4.6 Data Kuieisioneir Guirui 
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No Nama Pertanyaan Total 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10  

1 Guirui IPA 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 39 

 Rata-Rata           78 

 

Beirdasarkan tabeil 4.6 diatas didapatkan hasil dari peinguijian teirhadap guirui yakni 

seibagai beirikuit 

Nilai Teirtinggi = (Bobot Teirtinggi * Juimlah Peirtanyaan * Juimlah Reispondein) 

Nilai Teirtinggi = (5* 10 *1) 

Nilai Teirtinggi = 50 

Seiteilah meimpeiroleih nilai teirtinggi, maka seilanjuitnya adalah akan dilakuikan 

peinghituingan teirhadap peirseintasei dari kuieisioneir yang dibeirikan keipada siswa 

deingan meingguinakan ruimuis beirikuit ini 

Ruimuis Indeiks % =         Total Skor   x 100% 

            Nilai teirtinggi Likeirt 

    =  39  x100% 

   50 

    = 0,78 x 100% 

    = 78 % 

Dari hasil peirhituingan yang dilakuikan pada kuieisioneir yang dibeirikan keipada siswa 

didapatkan peirhituingan peirseintasei akhir seibeisar 78 % yang meinuinjuikkan bahwa 

aplikasi ini beirada pada kateigori layak uintuik diguinakan dalam meinduikuing proseis 

peimbeijaran IPA. 

4.6 Hasil Pengujian Pre-Test dan Post-Test 

Peinguijian prei-teist dan post-teist dilakuikan deingan tuijuian uintuik meingeitahuii dan 

meinilai keimampuian siswa pada saat seibeiluim meingguinakan dan seisuidah 
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meingguinakan aplikasi. Beirikuit ini teirangkuim dalam tabeil 4.6 meingeinai hasil prei-

teist dan post-teist yang dilakuikan oleih siswa SMP Keilas 7 Maria Goreitti 

Tabeil 4.7 Hasil Prei-Teist dan Post-Teist 

No Nama Nilai Pre-Test Nilai Post-Test 

1 A1 

 

62 61 

2 A2 

 

50 63 

3 A3 

 

75 75 

4 A4 

 

38 50 

5 A5 

 

38 63 

6 A6 

 

50 52 

7 A7 

 

37 38 

8 A8 

 

63 63 

9 A9 

 

37 48 

10 A10 

 

25 48 

11 A11 

 

51 63 

12 A12 

 

63 64 

13 A13 

 

24 48 

14 A14 48 39 
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15 A15 

 

50 62 

16 A16 

 

62 70 

17 A17 

 

38 50 

18 A18 

 

48 62 

19 A19 

 

50 75 

20 A20 

 

25 64 

21 A21 

 

38 63 

22 A22 

 

37 74 

23 A23 

 

50 75 

24 A24 

 

62 70 

25 A25 

 

64 87 

26 A26 

 

52 62 

27 A27 

 

38 50 

28 A28 

 

42 63 

29 A29 

 

50 70 



 

48 
 

30 A30 

 

62 75 

Juimlah  1429 1847 

Rata-Rata  47,43 61,26 

 

Beirdasarkan hasil peinguijian pada tabeil 4.6 diatas didapatkan keisimpuilan bahwa 

pada peilaksanaan prei-teist didapatkan juimlah nilai siswa seibeisar 1429 deingan rata-

rata seibeisar 47,43 seidangkan nilai post-teist didapatkan juimlah skor seibeisar 1847 

deingan reirata seibeisar 61,26. Deingan deimikian dapat kita simpuilkan bahwa 

peirbandingan nilai antara prei-teist deingan post-teist adalah seibeisar 14,13 seihingga 

bisa disimpuilkan bahwa teirdapat peiningkatan seiteilah meingguinakan aplikasi. Hal 

ini juiga meinuinjuikkan bahwa siswa keilas 7 di SMP Maria Goreitti meingalami 

peiningkatan dan aplikasi ini eifeiktif dalam meimbantui siswa dan guirui daman proseis 

peimbeilajaran Ilmui Peingeitahuian Alam (IPA) khuisuisnya yang beirkaitan deingan 

sistein anatomi tuibuih manuisia. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Beirdasarkan peineilitian yang teilah dilakuikan beirikuit meiruikan keisimpuilan yang 

dapat ditarik : 

1. Aplikasi auigmeinteid reiality (AR) yang dikeimbangkan beirhasil meimbeirikan 

peingalaman peimbeilajaran yang leibih inteiraktif dan meindalam bagi siswa. 

Deingan visuialisasi tiga dimeinsi organ dan struiktuir tuibuih manuisia yang 

reialistis, siswa dapat meimahami mateiri biologi deingan leibih baik. Aplikasi 

ini dapat diakseis meilaluii smartphonei, meimbeirikan fle iksibilitas bagi siswa 

uintuik beilajar di mana saja dan kapan saja. Impleimeintasi teiknologi 

auigmeinteid reiallity dalam peimbeilajaran ini teilah meinuinjuikkan peiningkatan 

signifikan dalam peimahaman siswa teirhadap mateiri anatomi tuibu ih 

manuisia. 

2. Peineilitian ini beirhasil me ingideintifikasi bahwa peingguinaan auigmeinteid 

reiallity pada peirangkat mobile i dapat seicara signifikan meiningkatkan 

akseisibilitas mateiri biologi bagi siswa. Baik di dalam mauipuin di luiar keilas, 

siswa dapat meingakseis mateiri peimbeilajaran deingan muidah meilaluii aplikasi 

mobilei yang dikeimbangkan. Peingguinaan auigmeinteid reiallity tidak hanya 

meimuidahkan akseis teitapi juiga meiningkatkan minat beilajar siswa, kareina 

mateiri yang disajikan leibih me inarik dan inteiraktif dibandingkan deingan 

meitodei peimbeilajaran konveinsional. Hasil eivaluiasi meinuinjuikkan bahwa 

siswa leibih antuisias dan teirmotivasi uintuik beilajar biologi deingan bantuian 

teiknologi ini, yang pada akhirnya beirkontribuisi pada hasil beilajar yang leibih 

baik. 

5.1 Saran  

Uintuik peingeimbangan aplikasi kei deipannya, teirdapat beibeirapa saran yang 

muingkin dapat dipeirtimbangkan diantaranya : 
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1. Di masa meindatang, aplikasi auigmeinteid reiality (AR) ini dapat dikeimbangkan 

leibih lanjuit deingan meinambahkan fituir-fituir tambahan seipeirti kuiis inteiraktif, 

simuilasi proseiduir meidis, ataui peinjeilasan leibih rinci teintang fuingsi masing-

masing organ. Hal ini akan meiningkatkan kuialitas peimbeilajaran dan 

meimbeirikan peingalaman beilajar yang leibih kompreiheinsif. 

2. Peirforma aplikasi auigmeinteid reiallity dapat ditingkatkan deingan 

meingoptimalkan reindeiring grafis agar leibih haluis dan reisponsif pada beirbagai 

peirangkat mobilei. Ini teirmasuik meiningkatkan kompatibilitas deingan beirbagai 

speisifikasi peirangkat keiras, seihingga aplikasi dapat diakseis oleih leibih banyak 

peingguina tanpa meingalami lag ataui gangguian teiknis. 
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