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ABSTRAK
Anatomi ginjal dan jantung merupakan salah satu topik yang dipelajari pada mata pelajaran IPA
SMP. Hanya saja, kebanyakan media yang digunakan masih berupa buku teks yang kurang
interaktif dan visualisasi terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) sebagai solusi keterbatasan itu. Teknologi AR
dipilih karena mampu menyajikan visualisasi 3D interaktif sehingga dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa. Pengembangan menggunakan model System Development Life
Cycle (SDLC) dengan pendekatan Waterfall, yang mencakup analisis kebutuhan, perencanaan,
pemodelan, konstruksi, dan pengujian. Pengujian dilakukan pada 10 siswa SMP berusia 13-14
tahun (4 laki-laki, 6 perempuan) dengan fokus pada fungsionalitas, materi, dan kemudahan
penggunaan. Secara keseluruhan, pengujian menunjukkan bahwa sistem aplikasi berfungsi
dengan baik, materi mudah dipahami, dan siswa tidak mengalami kesulitan dalam
pengoprasiannya. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
AR ini dapat digunakan untuk belajar anatomi ginjal dan jantung manusia. Keterbatasan dalam
penelitian ini salah satunya yaitu jumlah partisipan yang terlibat masih minim, sehingga
penelitian yang akan datang bisa dilakukan dengan melibatkan jumlah yang lebih besar.
Kata Kunci: augmented reality, anatomi jantung dan ginjal, media pembelajran interaktif,
teknologi pembelajaran

ABSTRACT
The anatomy of the kidneys and heart is one of the topics studied in middle school science (IPA)
subjects. However, most of the media used is still in the form of textbooks, which are less
interactive and have limited visualization. This research aims to develop Augmented Reality
(AR)-based learning media as a solution to these limitations. AR technology was chosen
because it can provide interactive 3D visualizations, thereby enhancing students' learning
experiences. The development uses the System Development Life Cycle (SDLC) model with a
Waterfall approach, which includes needs analysis, planning, modeling, construction, and
testing. Testing was conducted on 10 middle school students aged 13-14 years (4 males, 6
females), focusing on functionality, content, and ease of use. Overall, the testing showed that
the application system works well, the material is easy to understand, and students did not face
difficulties in operating it. Therefore, it can be concluded that this AR-based learning media
can be used to study human kidney and heart anatomy. One limitation of this study is the small
number of participants involved, so future research could be conducted with a larger sample
size.
Keywords: augmented reality, heart and kidney anatomy, interactive learning media, learning
technology

PENDAHULUAN

Anatomi ginjal dan jantung manusia merupakan salah satu materi yang dipelajari pada
mata pelajaran IPA di tingkat SMP. Memiliki pengetahuan ini sangat penting karena keduanya
merupakan organ dua organ vital manusia. Ginjal berperan dalam penyaringan darah, menjaga
keseimbangan cairan dan elektrolit, serta membuang limbah melalui urine. Sementara, jantung
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bertugas sebagai pompa utama yang mengedarkan darah berisi oksigen dan nutrisi ke seluruh
tubuh, memastikan organ-organ berfungsi dengan baik (Zaki et al., 2024). Saat ini,
pembelajaran anatomi, terutama ginjal dan jantung masih banyak mengandalkan media
konvensional seperti buku teks, gambar statis, dan model anatomi sederhana. Meskipun metode
ini berguna, keterbatasannya dalam memberikan visualisasi mendetail dan interaktif kadang
membuat siswa sedikit kesulitan memahami struktur organ secara lebih dalam. Model
pembelajaran konvensional kurang mampu menggambarkan kompleksitas anatomi manusia
secara nyata, sehingga pemahaman siswa menjadi terbatas. Untuk mengatasi masalah ini,
pengembangan teknologi pembelajaran berbasis digital seperti Augmented Reality (AR) dapat
menjadi solusi yang lebih efektif (Nugroho & Sukirman, 2023). Teknologi ini memungkinkan
visualisasi organ dalam bentuk tiga dimensi yang interaktif, membantu siswa memahami
struktur dan fungsi ginjal serta jantung dengan lebih jelas. Dengan pendekatan yang lebih
modern dan interaktif, pembelajaran anatomi dapat menjadi lebih menarik, meningkatkan minat
serta pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks.

Untuk mengatasi masalah ini, pengembangan teknologi pembelajaran berbasis digital
seperti AR dapat menjadi solusi yang lebih efektif. Teknologi ini memungkinkan visualisasi
organ dalam bentuk tiga dimensi yang interaktif, membantu siswa memahami struktur dan
fungsi ginjal serta jantung dengan lebih jelas. Dengan pendekatan yang lebih modern dan
interaktif, pembelajaran anatomi dapat menjadi lebih menarik, meningkatkan minat serta
pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks.

AR merupakan teknologi yang memadukan elemen virtual, baik dua dimensi maupun
tiga dimensi, dengan kondisi langsung di dunia nyata (Prasetyo et al., 2024). Teknologi ini
memberikan pengalaman interaktif kepada pengguna dengan memungkinkan mereka
mengamati dan berkomunikasi dengan objek maya yang diproyeksikan ke dunia nyata. Di
konteks pendidikan, AR memiliki potensi besar untuk meningkatkan minat belajar siswa
dengan menghadirkan materi pengajaran secara lebih memikat dan komunikatif. Implementasi
AR pada pembelajaran anatomi tubuh manusia, misalnya, dapat membimbing siswa untuk
memahami lebih mendalam struktur dan fungsi organ tubuh melalui visualisasi tiga dimensi
yang realistis.

Pembelajaran anatomi ginjal dan jantung manusia sering kali menjadi tantangan bagi
siswa, terutama karena keterbatasan media pembelajaran yang tersedia. Buku teks dan alat
peraga tradisional sering kali tidak cukup untuk menjelaskan konsep-konsep yang kompleks.
Akibatnya, tingkat rendah minat siswa saat mempelajari materi tersebut, yang pada akhirnya
berdampak pada pemahaman mereka (Gianadevi et al., 2022). Oleh karena itu, pengembangan
media pembelajaran berbasis AR menjadi opsi pemecahan yang relevan guna menyelesaikan
permasalahan ini. Dengan AR, siswa dapat memvisualisasikan organ tubuh manusia dalam
bentuk tiga dimensi, menjelajahi struktur organ secara interaktif, dan memahami fungsinya
dengan lebih baik.

Penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran juga sejalan dengan perkembangan tren
digitalisasi di dunia pendidikan. Media pembelajaran berbasis AR dapat diakses melalui
perangkat Android, yang merupakan platform yang umum digunakan oleh siswa dan guru.
Aplikasi berbasis AR memungkinkan siswa untuk mempelajari anatomi tubuh manusia di setiap
waktu dan di tempat manapun, sehingga memberi keleluasaan proses pembelajaran (Prasetyo
et al., 2024). Dengan demikian, AR juga bisa meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, karena teknologi ini menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik
dibandingkan metode konvensional.

Di sisi lain, implementasi AR dalam pendidikan tidak terlepas dari tantangan. Salah satu
hambatan utama ialah terbatasnya pengetahuan serta keterampilan pendidik yang
mengimplementasikan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar (Nauko & Amali, 2021). Di
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samping itu, ketersediaan perangkat dan infrastruktur yang mendukung juga menjadi faktor
penting yang perlu diperhatikan. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis
AR harus disertai dengan pelatihan bagi guru serta penyediaan perangkat yang memadai agar
teknologi ini dapat dimanfaatkan secara optimal.

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk merancang media pembelajaran interaktif yang
berbasis AR guna pembelajaran anatomi tubuh manusia. Media pembelajaran ini dirancang
untuk menolong siswa mengerti susunan dan peran organ tubuh manusia lebih mendalam
melalui visualisasi tiga dimensi yang interaktif. Pada pengembangan media pembelajaran ini,
diterapkan método pengembangan perangkat lunak Waterfall, yang meliputi tahap analisis,
perencanaan, pemodelan, konstruksi, dan implementasi. Memilih método ini karena cara
pendekatannya yang teratur dan terorganisir, sehingga memungkinkan pengembangan media
pembelajaran yang efektif dan efisien (Abdullah et al., 2024).

Manfaat dari pengembangan media pembelajaran berbasis AR ini diharapkan dapat
dirasakan oleh berbagai pihak, termasuk siswa, guru, dan institusi pendidikan. Bagi siswa,
media pembelajaran ini bisa mengembangkan ketertarikan belajar serta pemahaman mereka
terhadap topik struktur tubuh manusia. Bagi guru, media ini dapat menjadi alat bantu yang
efektif saat menyampaikan topik pembelajaran menarik dan interaktif. Sementara itu, bagi
institusi pendidikan, pengembangan media pembelajaran berbasis AR dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran dan mendukung implementasi teknologi dalam pendidikan.

Harapan dari penelitian ini bisa memberi kontribusi bagi pengembangan teknologi
pendidikan di Indonesia. Dengan memanfaatkan teknologi AR, diharapkan dapat tercipta
inovasi dalam metode pembelajaran yang tidak hanya relevan dengan perkembangan zaman,
tetapi juga mampu menjawab tantangan dalam dunia pendidikan. Di samping itu, tujuan
penelitian ini ialah untuk memberi usulan kepada pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi di masa depan.

Diharapkan, perancangan media pembelajaran interaktif berbasis AR dalam tahap
belajar anatomi tubuh manusia merupakan langkah inovatif yang dapat memperbaiki mutu
pendidikan di Indonesia dalam menggunakan teknologi AR, diharapkan siswa dapat memahami
materi pembelajaran secara lebih baik, sementara guru dapat menyajikan pembelajaran dengan
metode yang memikat juga interaktif. Penelitian ini bukan hanya bertujuan untuk mengatasi
tantangan dalam pembelajaran anatomi tubuh manusia, tetapi juga untuk berkontribusi dalam
memikierkan kemajuan teknologi pendidikan lebih maju juga relevan sesuai kebutuhan zaman.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengaplikasikan model pengembangan berbasis SDLC (System
Development Life Cycle) dengan metode waterfall sebagai pendekatan utama dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis AR. Metode Waterfall, sebagaimana dijelaskan
oleh (Pressman et al., 2015), merupakan model pengembangan perangkat lunak yang
mengedepankan proses sistematis dengan urutan tahapan yang jelas dan terstruktur. Setiap
tahapan dalam metode ini dirancang untuk diselesaikan secara berurutan, memastikan bahwa
setiap langkah telah selesai sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Pada metode waterfall
terdapat lima tahapan yaitu Communication, Planning, Modelling, Construction, dan
Deployment.

Pendekatan Waterfall ini dipilih dikarenakan sifatnya yang sistematis dan terstruktur,
sehingga cocok untuk pengembangan aplikasi berbasis teknologi yang membutuhkan ketelitian
tinggi (Romisa et al., 2019). Dengan model ini, setiap tahapan dikelola dengan baik,
meminimalkan risiko kesalahan, dan memastikan hasil akhir yang memenuhi kebutuhan
pengguna. Berikut adalah bagan dari metode waterfall dipaparkan pada Gambar 1.
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Gambar 1 Bagan Metode Waterfall Pressman 2015

Uji Blackbox Testing dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu menguiji
fungsionalitas dan kemudahan penggunaan aplikasi AR dari perspektif pengguna (siswa).
Metode ini efisien, mudah diimplementasikan, dan tidak memerlukan pengetahuan teknis
mendalam, sehingga cocok untuk konteks pengembangan media pembelajaran berbasis AR.

Pengujian ini melibatkan 10 siswa smp 6 perempuan dan 4 laki-laki rata-rata umur siswa
14 tahun sebagai partisipan. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memastikan bahwa semua
menu yang telah dirancang dalam sistem dapat berfungsi dengan baik. Instrumen penilaian yang
digunakan dalam pengujian ini adalah metode blackbox testing, yang rinciannya dapat dilihat
pada Tabel 3.

Tabel 3 Instrumen Penilaian Blackbox Testing

No Skenario Hasil Valid Tidak
Valid
1 Tombol Home Pengguna dapat kembali ke home
awal
2  Tombol Start AR Pengguna dapat memulai demo dari
augmented reality
3  Tombol Referensi Pengguna dapat melihat referensi
materi diperoleh dari sumber mana
saja
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4 Tombol Materi Pengguna dapat menampilkan dan
membaca materi dengan baik
5 Tombol Soal Pengguna dapat menampilkan soal
dan mengerjakannya
6 Tombol Back Pengguna dapat kembali ke menu
sebelumnya tanpa ada kendala
7  Tombol Mute Pengguna dapat mematikan suara

dalam aplikasi media pembelajaran
8 Tombol Play Video Pengguna dapat memutar video yang
sesuai dengan materi

Data yang diperolen pada dijadikan acuan dalam pembuatan aplikasi media

pembelajaran interaktif berbasis AR sebagai sarana pengenalan organ tubuh manusia. Dari
wawancara yang dilakukan sebagai berikut:

a) SMP yang dipilih untuk penelitian belum mempunyai media pembelajaran interaktif
apapun yang identik dengan teknologi.

b) Media pembelajaran selama ini masih menggunakan alat peraga patung manusia
yang dianggap sudah kuno dan kurang menarik perhatian siswa.

c) Guru IPA pada SMP yang dipilih masih sangat minim dalam pengusaan teknologi
sehingga harapannya melalui penelitian ini bisa meningkatkan wawasan serta
penguasaan teknologi yang mengarah ke dunia pendidikan.

Selanjutnya yaitu terdapat data perencanaan awal yang bertujuan untuk memberikan gambaran
lengkap tentang sistem yang akan dibuat. Dalam tahap ini, dilakukan perancangan desain
antarmuka sistem dan pengembangan alur sistem, sehingga media pembelajaran interaktif dapat
berfungsi dengan baik. Proses ini mencakup perancangan tampilan awal, pengaturan fungsi
fitur, output yang dihasilkan oleh media pembelajaran, hingga estimasi waktu pengerjaan.

Setelah tahap code selesai dilakukan maka sistem yang telah dikembangkan akan
melalui serangkaian proses pengujian atau testing dengan tujuan untuk mengidentifikasi potensi
kesalahan atau bug yang mungkin terjadi. Langkah ini dilakukan untuk memastikan bahwa
masalah-masalah tersebut dapat diperbaiki, sehingga media pembelajaran interaktif dapat
mencapai kualitas yang diharapkan dan memberikan pengalaman yang sesuai dengan tujuan
awal pengembangannya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Estimasi pembuatan pembelajaran interaktif augmented reality anatomi organ dalam
manusia dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Estimasi Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif AR

No Kegiatan Estimasi
1 Mengumpulkan dan menganalisis kebutuhan sistem 1 hari
2 Membuat rancangan media pembelajarn interaktif 3 hari
3 Pembuatan 3D objek anatomi organ manusia 12 hari
4 Proses desain layout aplikasi 7 hari
5 Pembuatan asset-asset pendukung lainnya 3 hari
6 Pengujian media pembelajaran interaktif 1 hari
7 Implementasi hasil dan feedback aplikasi 1 hari

Masuk ke tahap analysis dan design pada media pembelajaran interaktif organ manusia
dilakukan menggunakan platform Unity. Penggunaan Unity dipilih karena kedua platform ini
telah banyak digunakan oleh berbagai kalangan dan terbukti efektif dalam pengembangan
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media pembelajaran interaktif. Keunggulan dari platform ini meliputi fleksibilitasnya dalam
menciptakan pengalaman interaktif yang mendalam serta tersedianya berbagai fitur dan
template yang dapat disesuaikan sesuai kebutuhan. Di tahap ini peneliti juga membuat use case
diagram serta Entity Relationship Diagram (ERD) diagram guna memvisualisasikan alur
interaksi pengguna dengan sistem dan mendefinisikan hubungan antar data yang akan
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif organ manusia. Use case
diagram membantu dalam menggambarkan kebutuhan fungsional sistem, sementara ERD
diagram digunakan untuk merancang struktur basis data agar mendukung pengelolaan
informasi secara efisien dan terorganisir. Demikian adalah use case diagram dan ERD diagram
dipaparkan pada gambar 2 dan gambar 3 :

—
MESCAN
START AR OBJEK
.~/
—
REFERENSI
—_— FEEDBACK
E— START
—
MATERI >
SISWA A J
S —
o | MENGERJAKAN
SOAL » SOAL

Gambar 2 Use Case Media Pembelajaran Interaktif Augmented Reality
Use case diagram tersebut mengilustrasikan interaksi siswa, dalam sistem media
pembelajaran interaktif organ ginjal dan jantung manusia. Siswa dapat melakukan start lalu
memilih ada 4 opsi yaitu, start AR, referensi, materi, dan soal kemudian siswa dapat
memberikan feedback.

SRART
Y
MENU
A 4
v h 4 v h 4
START AR REFERENSI MATERI SOAL
¥ ¥ h 4
SCAN MATERI MENGERJAKAN
ORGAN DAN VIDEO SOAL
h 4

MILAI
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Gambar 3 ERD Media Pembelajaran Interaktif Augmented Reality
Gambar 3 tersebut adalah flowchart atau alur sistem, bukan Entity Relationship Diagram
(ERD), yang menjelaskan proses interaksi dalam sistem media pembelajaran interaktif organ
ginjal dan jantung manusia. Proses dimulai dari pengguna yang melakukan start. Setelah start,
sistem menuju ke bagian menu. Siswa dapat mescan organ untuk belajar, mengerjakan soal
evaluasi, melihat materi dan melihat leaderboard.

Untuk itu, beberapa bahasa pemrograman seperti C#, Unity, dan scripting tambahan
digunakan. Berdasarkan pertimbangan peneliti, pendekatan ini dianggap lebih efisien dalam
menghemat waktu pengembangan dan lebih efektif dalam menciptakan sistem yang sesuai
dengan kebutuhan. Berikut adalah tangkapan layar dari coding yang dilakukan oleh peneliti dan
aplikasi media pembelajaran interaktif yang sudah disiapkan, bisa diperhatikan pada gambar 4-
9: :

= - B Anschiounity~ | B J0 b [

Gambar 4. Coding Aplikasi Media Pembelajaran AR
Gambar 4 ini menampilkan kode pemrograman yang digunakan dalam pengembangan
aplikasi media pembelajaran AR. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah C# dan Unity.

Gambar 5. Hasil Scan Objek 3D
Pada Gambar 5 menunjukkan hasil pemindaian objek 3D ginjal manusia menggunakan aplikasi
AR. Objek 3D tersebut ditampilkan secara realistis setelah dipindai.
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JANTUNG

Jantung adalah salah satu
organ vital dalam tubuh
manusia yang memiliki fungsi
utama memompa darah ke
seluruh tubuh dan paru-paru.
Dengan bentuknya yang
menyerupai kerucut, jantung
menjadi pusat penggerak

GINJAL

Ginjal adalah organ vital
dalam tubuh yang berfungsi
sebagai organ ekskresi
dalam tubuh yang
berbentuk mirip kacang
dan terletak dibelakang
perut atau abdomen. Ginjal
terletak di kanan dan kiri

kehidupan yang terletak di tulang belakang, di bawah
rongga dada, di antara paru- hati dan limpa.
paru.

Play Video

Gambar 6. Penjelasan Fungsi Organ Jantung dan Ginjal
Gambar 6 ini menampilkan tampilan aplikasi yang memberikan penjelasan tentang fungsi organ
manusia, dalam hal ini ginjal, setelah objek 3D dipindai.

‘-
o

“

Start AR

“

Referensi

Gambar 7. Menu Utama Aplikasi AR Ginjal dan Jantung Manusia
Gambar 7 ini menunjukkan tampilan menu utama aplikasi media pembelajaran AR, di mana
pengguna dapat memilih berbagai opsi seperti memulai AR, melihat materi, atau mengerjakan

soal.

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN
SISWA TENTANG ANATOMI ORGAN

MANUSIA
START AR

LUCKY JOPI HUSADA A710190090

Gambar 8. Tampilan Akan Memulai AR
Gambar 8 ini menampilkan tampilan aplikasi saat pengguna akan memulai penggunaan fitur
AR untuk memindai objek 3D organ manusia.

Jumlah benar : 0
Jumlah Salah : 9

Nilai : O

@
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Gambar 9. Hasil Akhir Ketika Selesai Menjawab Soal Atau Kuis
Gambar 9 ini menunjukkan tampilan akhir setelah pengguna selesai mengerjakan soal atau kuis
dalam aplikasi. Tampilan ini mungkin menampilkan hasil atau feedback dari jawaban yang
diberikan.
Berikut adalah pengujian yang telah dilakukan oleh peneliti :
Tabel 4 Hasil Penilaian Blackbox Testing
Partisipan Berhasil
Partisipan 1 8
Partisipan 2
Partisipan 3
Partisipan 4
Partisipan 5
Partisipan 6
Partisipan 7
Partisipan 8
Partisipan 9
0 Partisipan 10
a) Penilaian Ahli Media
Penilaian ahli media dilakukan 2 penilai yaitu guru TIK dan guru IPA. Uji ahli media
ini menggunakan metode Uji Aiken’s V. Hasil penilaian ahli media ini, bisa dilihat pada tabel
5. Hasil Uji Aiken’s V penilaian ahli media.
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Tabel 5 Rata-Rata Hasil Uji Aiken’s V

Butir Penilai S1 S2 s n(c-1) Vv
1l

Butir 01- 63 62 48 47 95 120 0,79
15

Rumus Indeks Validitas :

2s
V=
n(c—1)

Keterangan :

V= Indeks kesepakatan rater

S= Skor yang ditetapkan setiap rater dikurangi skor terendah dalam kategori
n= Banyaknya rater

c= Banyaknya katergori yang dipilih rater

Tabel 6 Kategori Validitas Aiken’s V

Indeks Validitas

08-1 Sangat Tinggi
0,6 -0,79 Tinggi
0,40 -0,59 Sedang
0,20-0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Catatan:
Hasil Indeks apabila dibawah 0,4 maka validitasnya rendah, ika 0,4-0,8 maka
validitasnya sedang, sedangkan diatas 0,8 maka validitasnya tinggi. Pada Tabel 6 diatas

Copyright (c) 2025 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA

678


https://jurnalp4i.com/index.php/science

SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA

Vol. 4 No. 4 November-Januari 2025

E-ISSN : 2797-1031 DX,
P-ISSN : 2797-0744

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science Jurnal P4l
merupakan persentase validitas produk. Setelah dilakukan perhitungan persentase, diperoleh
hasil akhir 79,11% menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki validitas yang

tinggi.

Tabel 7 Kriteria Kelayakan

Presentase Kriteria
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup
21% - 40% Tidak Layak

0% - 20% Sangat Tidak Layak

Tabel 7 merupakan persentase kelayakan produk menurut (Riduwan, 2022) Setelah
dilakukan perhitungan persentase, diperoleh hasil akhir 79,11% menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan termasuk kedalam kriteria “Layak”.

Proses ini mencakup perancangan, pengembangan, dan implementasi sistem berbasis
Android untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang anatomi tubuh manusia. Setelah
aplikasi dikembangkan, dilakukan pengujian dan evaluasi untuk memastikan fungsionalitasnya
berjalan dengan baik. Selain itu, sistem ini terus didukung melalui pembaruan dan penyesuaian
berdasarkan umpan balik dari guru dan siswa. Dengan langkah-langkah ini, diharapkan media
pembelajaran AR dapat menjadi alat yang efektif dalam mendukung proses belajar mengajar di
sekolah. Beberapa foto atau gambar dokumentasi ketika tahapan deployment dilaksanakan pada
gambar 10 dan gambar 11 :

Gambar 10. Tahap Deployment Pengenalan Aplikasi
Pada gambar 10 menunjukan dokumentasi aplikasi AR diperkenalkan kepada siswa
Tampak proses sosialisasi atau pelatinan penggunaan aplikasi, di mana peneliti menjelaskan
fitur-fitur dan cara mengoperasikan media pembelajaran berbasis AR. Tujuan ini adalah untuk
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menunjukkan tahap implementasi aplikasi dalam konteks nyata, memastikan pengguna
memahami cara mengakses materi anatomi ginjal dan jantung melalui perangkat Android.
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Gambar 11. Tahap Deployment Ketika AR Dijalankan
Pada gambar 11 memperlihatkan aplikasi AR sedang aktif digunakan oleh pengguna.
Tampak objek 3D anatomi ginjal yang diproyeksikan melalui layar perangkat Android setelah
melakukan pemindaian marker atau gambar tertentu. Gambar ini mengilustrasikan interaksi
pengguna dengan fitur interaktif aplikasi, seperti melihat struktur organ dari berbagai sudut,
memperbesar/memperkecil, atau mengakses materi pembelajaran. Tujuannya adalah
menunjukkan fungsi aplikasi dalam menyajikan visualisasi 3D yang realistis dan mendukung
pembelajaran anatomi secara dinamis.
Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis AR untuk materi anatomi ginjal
dan jantung yang menggabungkan elemen virtual dengan dunia nyata secara real-time,
memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dibandingkan metode
konvensional. Fitur-fitur spesifik seperti animasi 3D, yang memungkinkan visualisasi struktur
anatomi tubuh manusia secara realistis dan dinamis, berkontribusi besar dalam meningkatkan
pemahaman siswa. Selain itu, interaktivitas memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berinteraksi langsung dengan objek virtual, seperti membongkar lapisan tubuh untuk
memahami bagian-bagian tertentu secara terpisah, yang mendorong pembelajaran aktif. Fitur
lainnya adalah kemampuan untuk melihat organ dari berbagai sudut, di mana siswa dapat
memutar, memperbesar, atau memperkecil organ untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
mendalam tentang posisi dan fungsi organ dalam konteks tubuh manusia. Penggunaan
teknologi ini diharapkan mampu mengatasi keterbatasan alat peraga tradisional yang sering
dianggap kurang menarik dan tidak cukup menjelaskan konsep kompleks (AN ro’is, 2025).

Hasil pengujian validitas produk menunjukkan tingkat validitas tinggi dengan skor
79,11%, yang termasuk kategori "Layak™ sebagai media pembelajaran (Rafi Thahir et al.,
2022). Selain itu, media ini didukung dengan pelatihan guru untuk memastikan
implementasinya optimal. Keunggulan utama media berbasis AR ini adalah kemampuannya
memberikan fleksibilitas belajar, memungkinkan siswa mempelajari organ tubuh manusia
kapan saja dan di mana saja melalui perangkat Android.

Tanggapan siswa terhadap penggunaan media berbasis AR ini sangat positif. Sebagian
besar siswa merasa lebih tertarik dan termotivasi untuk mempelajari anatomi tubuh manusia
dibandingkan dengan metode konvensional yang cenderung monoton. Visualisasi yang
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interaktif dan realistis dari media AR membuat siswa lebih mudah memahami struktur dan
fungsi organ tubuh, sehingga meningkatkan minat mereka dalam pembelajaran. Penelitian oleh
(Pratama & Sukirman, 2023) mendukung hal ini, di mana siswa yang belajar menggunakan AR
menunjukkan peningkatan motivasi belajar hingga 45% dibandingkan dengan pembelajaran
tradisional.

Selain itu, siswa mengungkapkan bahwa media AR membuat proses pembelajaran lebih
menyenangkan dan memberikan pengalaman baru yang tidak dapat ditemukan dalam alat
peraga tradisional. Kemampuan untuk melihat organ dari berbagai sudut, memutar, dan
memperbesar objek membuat pembelajaran terasa lebih personal dan mendalam. Dengan
meningkatnya minat dan keterlibatan ini, siswa merasa lebih percaya diri dalam memahami
konsep yang sebelumnya dianggap sulit. Secara keseluruhan, media berbasis AR ini tidak hanya
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep tetapi juga berhasil menciptakan suasana
belajar yang menarik dan memotivasi siswa.

Namun, implementasi ini juga menghadapi tantangan, seperti kurangnya pemahaman
teknologi di kalangan guru dan kebutuhan perangkat pendukung (Wahyu et al., 2024). Oleh
karena itu, pengembangan ini diiringi dengan pelatihan dan evaluasi berkelanjutan untuk
memastikan teknologi ini benar-benar efektif dalam mendukung pembelajaran. Dengan
langkah-langkah tersebut, diharapkan media pembelajaran berbasis AR ini dapat menjadi
inovasi penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media
interaktif berbasis AR dapat digunakan untuk belajar anatomi ginjal dan jantung manusia. Hal
ini dapat dilihat dari uji blackbox yang dilakukan menunjukkan bahwa fungsionalitas
keseluruhan sistem aplikasi berjalan dengan baik dan tidak ada kegagalan. Selain itu, ahli media
juga menyatakan bahwa materi yang terdapat dalam media pembelajaran berbasis AR ini sudah
sesuai dengan visualisasi yang ditampilkan. Lebih penting lagi, partisipan tidak mengalami
kendala dalam mengoperasikan aplikasi, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis AR ini mudah digunakan. Dengan demikian, media pembelajaran ini dapat digunakan
sebagai alat bantu dalam memahami anatomi ginjal dan jantung manusia. Keterbatasan dalam
penelitian ini adalah jumlah partisipan yang terlibat masih minim, sehingga untuk penelitian
mendatang sebaiknya melibatkan jumlah yang lebih besar.
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