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Abstrak — Pengaruh teknologi pada era saat ini dapat
dilihat dalam cara pembelajaran di sekolah dasar, termasuk
materi dan metode pengajaran selama proses belajar mengajar.
Media edukasi pengenalan bagian-bagian tubuh manusia bagi
siswa sekolah dasar, terutama dalam pelajaran IPA, dapat
dimanfaatkan oleh Pengajar menggunakan Augmented Reality.
Mengenalkan berbagai macam struktur tubuh manusia melalui
penggunaan alat bantu teknologi dapat menjadi metode
pembelajaran yang inovatif yang kemungkinan akan menarik
minat siswa di tingkat dasar. Pada studi ini, sebuah aplikasi
android yang diberi judul '"Virtual Anatomi AR"
dikembangkan sebagai media pembelajaran melalui penerapan
metode Multimedia Development Life Cycle. Aplikasi ini
memiliki fungsi untuk mengenalkan berbagai bagian tubuh
manusia kepada anak-anak di sekolah dasar, dilengkapi dengan
fitur mini kuis. Hasil studi menunjukkan bahwa penerapan
teknologi Virtual Anatomi AR berjalan dengan lancar dan
dapat berfungsi sebagai media pembelajaran untuk
mengenalkan struktur tubuh manusia kepada para siswa
sekolah dasar.

Kata kunci—Augmented Reality, Teknologi, Edukasi

L. PENDAHULUAN

Anatomi tubuh manusia merupakan salah satu cabang
ilmu biologi yang mempelajari struktur atau bagian tubuh
manusia. Anatomi tubuh manusia terdiri dari berbagai
macam organ tubuh yang terdapat dalam tubuh manusia yang
menjalankan perannya masing-masing. Namun, dalam
penerapannya, masih banyak siswa yang merasa kesulitan
dalam memahami sistem ataupun struktur anatomi tubuh
manusia, dikarenakan anatomi tubuh manusia yang bersifat
kompleks, sehingga membuat siswa kesulitan dalam
memahami materi tersebut. Ditambah lagi dengan media
pembelajaran yang hanya mengandalkan pertemuan tatap
muka dengan guru dan berupa buku paket yang disediakan
oleh sekolah, membuat siswa merasa bosan dan kurang
tertarik untuk mempelajari anatomi tubuh manusia. Untuk
itu, berinisiatif untuk membuat sebuah aplikasi bernama
Virtual Anatomi AR yang aplikasi ini berbasis Augmented
Reality mengenai pembelajaran anatomi tubuh manusia
untuk siswa sekolah.

Berdasarkan latar belakang di atas terdapat masalah
seperti siswa merasa kesulitan mempelajari anatomi tubuh

manusia, metode yang diterapkan disekolah masih
menggunakan buku, siswa cenderung bosan ketika
mempelajari materi, materi terlalu bertele-tele sehingga siswa
kesulitan untuk mengerti inti yang disampaikann dan tidak
mendapatkan gambaran secara real mengenai organ yang
dipelajari.

Tujuan dari penelitian Tugas Akhir ini adalah untuk
mempermudah siswa mempelajari dan memahami anatomi
tubuh manusia dengan materi yang lengkap, singkat, padat,
dan jelas. Serta menampilkan materi berupa objek 3D, video,
dan diharapkan mendapatkan gambaran mengenai sistem
anatomi tubuh manusia.

IL. KAJIAN TEORI
A. Kajian Penelitian
Adapun penelitian sebelumnya yang di jadikan referensi.
Referensi pertama atas nama Ghufraan Tri Azhari, dengan
judul Aplikasi pembelajaran biologi tentang sistem regulasi
berbasis augmented reality untuk kelas 11 - dalam bentuk
buku karya ilmiah dan hasilnya sebagai berikut [11].

GAMBAR 1
(Referensi Pertama)

Referensi kedua atas nama Ferryal Muhamad fajar
Bahari, dengan judul Model user experience aplikasi
pembelajaran anatomi tubuh manusia untuk anak kelas 5 SD
dengan teknologi augmented reality menggunakan metode
user centered design dan hasilnya sebagai berikut [12].
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GAMBAR 2
(Referensi Kedua)

B. Anatomi Tubuh

Ilmu anatomi manusia memfokuskan pada pembahasan
struktur tubuh manusia. Terdapat sejumlah sistem di dalam
tubuh manusia yang tiap-tiapnya mempunyai peran dan
fungsi yang berbeda. Setiap bagian dari tubuh manusia terdiri
dari sejumlah organ yang berbeda tetapi saling bekerja sama
untuk melaksanakan fungsi khusus. Misalnya, ada sistem
peredaran darah, sistem pernapasan, dan sistem pencernaan.

C. Andorid

Android adalah sebuah sistem operasi yang memiliki sifat
terbuka, artinya memberikan kebebasan kepada pengembang
untuk mengembangkan aplikasi [1]. Platform Android
menawarkan kesempatan kepada para pengembang untuk
membuat aplikasi mereka dengan bebas. Saat ini, Android
tidak hanya menjadi sistem operasi yang dominan di
perangkat smartphone, namun juga menjadi pesaing utama
bagi Apple dalam sistem operasi tablet dan PC [2].

D. Augmented Reality

Augmented Reality dapat digunakan dalam berbagai
kegiatan, seperti presentasi, memperkirakan suatu obyek,
Beberapa contoh tersebut merupakan gambaran pemanfaatan
Augmented Reality secara umum [3]. Teknologi Augmented
Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan objek
atau elemen virtual ke dalam tampilan dunia nyata secara
langsung. Terkembangnya Augmented Reality telah
mencakup berbagai sektor, antara lain sektor militer, bidang
kedokteran, dunia pendidikan, industri, dan juga hiburan. [4].

Dalam augmented reality, ada suatu metod yang dikenal
sebagai Marker Based Tracking. Metode ini digunakan untuk
mengenali marker dan mengidentifikasi pola dari marker
tersebut agar objek virtual dapat ditambahkan ke dunia nyata.
[9]. Normalisasi pola adalah proses yang bertujuan untuk
mengubah bentuk penanda agar dapat melakukan
pencocokan pola dengan akurat melalui pemadanan template.
[10].

E. Blender 3D

Blender adalah salah satu software open source yang
digunakan untuk membuat konten multimedia khususnya
3Dimensi [5]. Blender dapat digunakan untuk UV
unwrapping, riggingtexturing, modelling, animating dan
lain-lain. Beberapa sistem operasi yang menyediakan blender
antara lain yaitu Windows, Mac OS, X, Linux.
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F. Vuforia

Vuforia adalah sebuah perangkat lunak pengembangan
Realitas Tertambah (Augmented Reality) SDK untuk
perangkat mobile yang memungkinkan penggunaan aplikasi
AR. Extension Vuforia AR untuk Unity 3D juga dapat
digunakan untuk mengintegrasikan SDK Vuforia. Vuforia
adalah software development kit (SDK) yang dibuat oleh
Qualcomm untuk membantu  pengembang  dalam
menciptakan aplikasi Augmented Reality (AR) pada ponsel
pintar (i0S, Android). [6].

G. Unity

Unity adalah aplikasi yang biasa digunakan untuk
membangun game multi platform, Unity didesain untuk
digunakan dengan mudah oleh berbagai kalangan[7]. Unity
dibuat dengan user interface yang cukup sederhana. Beberapa
versi Unity terbaru sudah termasuk plugin dari Vuforia untuk
membangun sebuah aplikasi berbasis Augmented Reality[8].

III. METODE

Metode penelitian yang dipakai menggunakan
Multimedia Development Life Cycle atau MDLC. Dalam
MDLC. Terdapat 6 tahapan dimulai dari concept, lanjut ke
design, selanjutnya Material collecting, lanjut ke Assembly,
lalu ke Testing, dan ke Distribution.

A. Desain Aplikasi

Adapun flowchart aplikasi, Dimulai dari main menu
terdapat 3 pilihan yaitu play, quiz dan exit. Saat play dibuka
akan membuka camera dan marker akan di-scan. Pada pilihan
quiz akan ada pertanyaan berkaitan dengan informasi yang
didapat dari play dan setelah quiz selesai akan ditampilkan
score. Pilihan exit sesuai dengan namanya akan keluar dari
aplikasi.

GAMBAR 3
(Flowchart aplikasi)

B. Marker

Marker akan ada informasi yang berhubungan dengan
gambar pada marker, setiap marker mempunyai informasi
yang berhubungan dengan anatomi tubuh manusia. akan ada
7 marker terdiri dari jantung, paru-paru, lambung, ginjal, hati,
pancreas, dan usus.
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GAMBAR 4
(Marker)

Marker akan di scan melalui aplikasi pada menu play,
marker akan menampilkan informasi terkait dengan gambar.
Setelah marker di scan, akan muncul pilihan seperti informasi
untuk memunculkan info berkaitan dengan marker yang di
scan, tombol suara untuk penjelasan malalui suara, video
akan memunculkan video terkait dengan materi dan mata
akan menampilkan letak nama pada objek.

GAMBAR 5
(Play)

C. Quiz

Quiz akan ada pertanyaan yang berhubungan dengan
informasi yang ada dalam marker. Dalam quiz akan ada 10
pertanyaan dan jawaban dipilih dari salah satu pilihan yang
ada. Setelah semua pertanyaan dijawab akan muncul score,
satu pertanyaan bernilai 10 point dengan total maximal point
100.

BAGIAN DARI TUBLIH MANLSIA
ANG BERFLINI X SEBAGAI TEMPR
GAMBAR 6

(Quiz)
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Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengujian Black Box
Rencana pengujian akan dilakukan secara Black Box

Testing, pengujian  perangkat lunak  berdasarkan
fungsionalitasnya. Berikut ini adalah tabel skenario
pengujian dengan hasil yang diharapkan:
TABEL 1
(HASIL PENGUJIAN BLACK BOX)
Skenari Hasil yan
o Kasus diharz kg Hasil Keterang Catata
Penguji Pengujian n P Pengujian an n
an
Tampilan
Tampila Tampilan Tampilan menu
n Msnu Menu menu muncul Berhasil
Muncul muncul seperti yang
diharapkan
Button Button Ketica
Pada menu pada menu tombgol
dapat dapat dapat
Tombol ditekan ditekan _cap .
Menu dan di dan user ditekan dan Berhasil
arahkan ke diarahkan m;?];l;::lk
halaman ke halaman ane dipilih
berikutnya berikutnya yang dip!
Saat LBTprs Marker
Wikt likasi men-scan dapat discan
dan r:Sn»scan marker dan dgn ob:ect Berhasil
Object menampilk )
marker . muncul
an object
Tuisan
Saat Muncul Teks pada pada
Tl(\)/[mt)ol tombol teks pada object Berhasil teks
aa ditekan object muncul terlalu
kecil
Muncul
tar;lgll!an Penjelasan
Tombol Saat denngan ti?if
Penjelas tombol penjelasan m Jn 1 Berhasil
an ditekan sesuai uncu
marker seperti yang
S diharapkan
discene
Ezg:r Tombol
Saat suara dapat
T;) ml:ol tombol d;nz;;an n ditekan dan Berhasil
uara ditekan pesé:uz;sia terdengar
marker suara
Tombol
. dapat
Saat VAiED ditekan dan
Tombol muncul . .
Video tombol dan dapat video dapat Berhasil
ditekan dimulai diputar
sesuai
harapan
Tombol
berfungsi
Pindah ke bdi‘“lggn
Saat scene ctu’ dan
Tombol 5 r membawa
ditekan berikutnya
Pada ke scene .
i dan dan berikutnya Berhasil
jawaban muncul Y’
(Benar) N dengan
benar tampilan .
benar memberitah
ukan bahwa
jawaban
benar
Tombol
berfungsi
. dangan
Pindah ke
Saat scene betul dan
Tombol . . membawa
ditekan berikutnya
Pada ke scene .
Quiz dan dan berikutnya Berhasil
. jawaban muncul Y
(Salah) N dengan
salah tampilan .
lah memberitah
sala ukan bahwa
Jjawaban
salah

B. Pengujian Subjectif Mean Opinion Score (MOS)

Evaluasi ini akan dilakukan dengan menyebarkan
bererapa pertanyaan kepada siswa kelas 5 SD 030 yang
sedang mempelajari materi anatomi tubuh.
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TABEL 2
(HASIL SURVEY)

1 Peni | Jum
(san 2 3 4 5 laia lah
gat (tida (n (se (San n resp
tida k et . gat Rata on
. tuj .
k setuj | ra ) setuj -
setuj u) 1) u) rata
u)

Pertany
aan

Apakah 27 5.00 27
aplikasi
ini
1 membant 0 0 0 0
u system
pembelaj
aran

Apakah 0 27 5.00 27
aplikasi
dapat
digunaka
2 n 0 0 0
kapanpu
n dan
dimanap
un

Apakah 0 27 5.00 27
aplikasi
dapat
menampi
lkan
objek 3D

Apakah 0 0 4.00 27
aplikasi
memper
4 mudah 0 0 27
pemaha
man
materi

Apakah 0 27 5.00 27
tampilan
5 aplikasi 0 0 0
userfrien
dly

Apakah 0 0 4.00 27
aplikasi
berguna
dalam
menunja
ng proses
pembelaj
aran

Kuesioner berisi berbagai pernyataan yang menilai sejauh
mana pengguna dapat memperoleh sebuah informasi yang
jelas tentang objek yang diberikan sebuah informasi
tambahan melalui aplikasi. Setelah menerima tanggapan dari
seluruh responden, akan dihitung rata-rata penilaian untuk
menghasilkan nilai Mean Opinion Score dari media aplikasi
tersebut.
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GAMBAR 7
(Grafik hasil survey)

Nilai R-factor yang didapat, maka akan diperoleh nilai
MOS [13]:

MOS Tingkat Kepuasan R Faktor
44 ) ;gn Nilai Maksimum
’ Saf?gaf Baik ¢ ITU-T G 107
43 9
Baik
4.0 80
Cukup Baik
36 70
Kurang Baik
3.1 60
' Buruk / Berkualitas
6 rendah 50
’ Buruk / Tidak
diperkenankan
1,0 0
GAMBAR 8

(Faktor tingkat kepuasan)

Dengan ketentuan bahwa :
R<0 memberikan nilai MOS sama dengan 1
R>100 memberikan nilai MOS sama dengan 4,5
Dapat diselesaikan dengan menggunakan persamaan:
D -
max(@).k

MOS =
N

Dimana:

x(i) = nilai sample ke i

k = jumlah bobot

n = jumlah pengamatan

Sehingga diperoleh hasil untuk diperhitungkan matematis
seperti berikut :

Pertanyaan pertama, MOS 1 = (2;:5) _ %5 =
Pertanyaan kedua, MOS 2 = —(ZZ:S) = % =
Pertanyaan ketiga, MOS 3 = (ZZ:S) = % =
Pertanyaan keempat, MOS 4 = (22:4) = % =
Pertanyaan kelima, MOS 5 = —(2;{5) = 12_375 =5
(27x4) _ 108 _

Pertanyaan keenam, MOS 6 = 4

27 27
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V. KESIMPULAN

Kesimpulan yang didapat Telah berhasil dibuat aplikasi
berbasis Augmented Reality. Aplikasi bisa dioperasikan pada
sistem minimal OS 11.0 Red dengan fitur yang dapat
berfungsi dengan baik seperti Scan marker, memunculkan
objek 3D, memutar audio dan video. Selama pengujian
aplikasi tidak terjadi masalah saat proses pengujian aplikasi.
Informasi yang diberikan aplikasi dapat dipahami oelh siswa
dan informasi singkat, padat dan jelas. Adapun quiz aplikasi
yang berfungsi dengan baik. Untuk hasil MOS terbaik dengan
nilai sebesar 5. Adapun saran untuk pengembangan aplikasi
selanjutnya, diharapkan dapat menambahkan fitur-fitur
terbaru sesuai kebutuhan. Gunakan platform selain android
seperti ios dan windows phone dan tampilan aplikasi dapat
dibuat lebih menarik baik dari interface maupun marker.
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