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Abstract

Human organs are the ini�al learning of elementary school students in grade 5, the learning system of human organs in SDN 005 Makmur 
Pangkalan Kerinci in prac�ce s�ll uses only the media of books that are felt to be less a�rac�ve to students. With the current technological 
advances, an idea or an idea from the author came up with the aim of implemen�ng one of the Augmented Reality applica�on programs. 
Where AR technology provides many benefits that can provide the appearance of three-dimensional objects (3D) in the form of human 
organs on an android smartphone. The author designs and builds augmented reality applica�ons with the waterfall method. Applica�ons 
built using Unity 3D, Blender as modeling, Vuforia to create markers, and C # as a programming language. The results of the study were 
tested on an Android smartphone, the 5th class SDN 005 Makmur Pangkalan Kerinci, by demonstra�ng directly. Based on data from the 
ques�onnaire, the applica�on created provides many benefits that can a�ract students' interest and make it easier for teachers to explain 
the shape of human organs in real terms, because it is based on Android which can be used anywhere and any�me.
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Organ tubuh manusia merupakan pembelajaran awal dari siswa Sekolah Dasar (SD) kelas 5, sistem pembelajaran organ tubuh manusia di 
SDN 005 Makmur Pangkalan Kerinci pada prakteknya masih menggunakan media buku saja yang dirasa kurang menarik minat siswa. 
Dengan adanya kemajuan teknologi saat ini, memunculkan suatu ide atau gagasan dari penulis dengan tujuan mengimplementasikan 
salah satu program aplikasi Augmented Reality. Dimana teknologi AR memberikan banyak manfaat yang dapat memberikan tampilan 
objek �ga dimensi (3D) berbentuk organ tubuh manusia pada smartphone android. Penulis merancang dan membangun aplikasi 
augmented reality dengan metode waterfall (metode air terjun). Aplikasi yang dibangun dengan menggunakan Unity 3D, Blender 
sebagai modelling, Vuforia untuk membuat marker, dan C# sebagai bahasa pemrogramannya. Hasil peneli�an diuji coba ke smartphone 
android wali kelas 5 SDN 005 Makmur Pangkalan Kerinci, dengan cara mendemokan secara langsung. Berdasarkan data dari kuisoner, 
aplikasi yang dibuat memberikan banyak manfaat yang dapat menarik minat siswa dan memudahkan guru dalam menjelaskan bentuk 
organ manusia secara real, karena berbasis android yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja.
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Di era yang modern saat ini, perkembangan teknologi �dak 

mungkin dihindari lagi. Perkembangan teknologi tersebut telah 

memasuki segala bidang kehidupan �dak terkecuali bidang 

pendidikan. Dalam bidang pendidikan, salah satu teknologi yang 

dapat dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar adalah 

smartphone. Karena smartphone lebih mudah digunakan 

kapanpun dan dimanapun kita ingin mengaksesnya. Penulis 

melakukan peneli�an di SDN 005 Makmur Pangkalan Kerinci. 

Penulis melakukan wawancara kepada salah satu walikelas 5 SD 

mengenai pembelajaran organ tubuh manusia, Pada saat ini 

pembelajaran mengenai organ tubuh  manusia pada SDN 005 

Makmur Pangkalan Kerinci masih menggunakan metode 

pembelajaran konvensional yaitu pembelajaran yang terpusat 

pada guru dengan media pembantu seper� buku yang dirasa 

kurang menarik perha�an siswa. Dan biasanya siswa hanya dapat 

melihat dan membayangkan bentuk organ tubuh manusia 

melalui buku yang berbentuk 2D (Sumber: Ibu Sri Dewi Andriani, 

S.Pd).

Untuk memberikan media pembelajaran yang menarik 

perha�an siswa, penulis menggunakan perkembangan teknologi 

Augmented reality (AR) berbasis android, karena didalamnya 

terdapat materi maupun game pengenalan organ tubuh manusia 

yang dapat dijalankan pada sistem operasi android. 
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Microso� Windows dan Mac Os X, serta aplikasi yang dibuat oleh 

Unity 3D dapat berjalan pada Windows, Mac, Xbox 360, 

Playsta�on 3, Wii, iPad, iPhone dan �dak ke�nggalan pada 

pla�orm Android. (Mu�a dan Djuniadi ,2015).

5. Blender

Blender adalah sebuah so�ware 3D suit yang boleh dikatakan 

salah satu yang terlengkap di antara so�ware-so�ware open 

source. Tool-tool yang disediakan sederhana, namun sudah 

mencakup seluruh kebutuan untuk pembuatan filem animasi. 

Blender memiliki beberapa fitur termasuk pemodelan 3D, 

penteksturan, penyun�ng gambar bitmap, bone, simulasi cairan 

dan asap, simulasi par�kel, animasi, penyun�ng video, pemahat 

digital, rendering. (Fidelid Josaphat Soekahar, 2004).

6. Vuforia 

Vuforia adalah Augmented Reality So�ware Development Kit 

(SDK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan 

aplikasi AR. SDK Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan 

unity yaitu bernama Vuforia AR Extension for Unity. AR Vuforia 

memberikan cara berinteraksi yang memanfaatkan kamera 

mobile phones untuk digunakan sebagai perangkat masukan, 

sebagai mata elektronik yang mengenali penanda tertentu, 

sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan antara dunia nyata 

dan dunia yang digambar oleh aplikasi.

7. Android Studio

(Jadibaru, Pengenalan Android Studio, 2015) Android Studio 

adalah sebuah IDE untuk Android Development yang 

diperkenalkan google pada acara Google I/O 2013. Android 

Studio merupakan pengembangkan dari Eclipse IDE, dan dibuat 

berdasarkan IDE Java populer, yaitu IntelliJ IDEA. Android Studio 

merupakan IDE resmi untuk pengembangan aplikasi Android.

TINJAUAN PUSTAKA

1. Organ Tubuh Manusia

Organ tubuh manusia adalah suatu kumpulan dari berbagai 

jaringan yang melakukan fungsi-fungsi tertentu. Se�ap 

perangkat memiliki fungsi tertentu untuk menunjang kehidupan 

manusia. Organ tubuh manusia terdiri dari bermacam-macam 

organ. Ada organ pernapasan dan organ pencernaan 

(Azmiyawa�, dkk, 2008: 3).

2. Media Pembelajaran     

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. 

Medium dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar 

terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima. Batasan 

mengenai penger�an media dalam pendidikan yakni media yang 

digunakan sebagai alat dan bahan kegiatan pembelajaran 

(Daryanto, 2016: 4).

3. Augmented reality

Augmented reality ini menggabungkan benda-benda nyata 

dan virtual objek yang ada, virtual objek ini hanya bersifat 

menambahkan bukan menggan�kan objek nyata (Dhiyatmika, 

2015).

4. Unity 3D

Unity 3D merupakan sebuah tools yang terintegrasi untuk 

membuat bentuk obyek 3D pada video games atau untuk konteks 

interak�f lain seper� Visualisasi Arsitektur atau animasi 3D real-

�me. Lingkungan dari pengembangan Unity 3D berjalan pada 

METODE PENELITIAN

Penulis menggunakan model Waterfall,  karena model ini 

l e b i h  m u d a h  d a l a m  p e l a k s a n a a n n y a  s e r t a  d a l a m 

pengembangannya kemungkinan terjadi perubahan-perubahan 

dise�ap tahapnya. Metode ini membutuhkan pendekatan secara 

sistema�s dan bertahap mulai dari tahapan analisis (analysis), 

perancangan (design), pengkodean (coding), pengujian (tes�ng) 

dan perawatan (maintenance) seper� yang ditunjukan pada 

gambar dibawah ini :

Gambar 3.1 Waterfall Model

(Sumber : Jogiyanto, 2001)
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1. Analysis                

Tahap ini merupakan tahap dalam mencari informasi 

mengenai sistem yang diteli� dengan melakukan metode-

metode pengumpulan data dan dilakukan untuk menganalisis 

kebutuhan yang mencakup perangkat keras dan perangkat lunak. 

Pada peneli�an ini perangkat keras yang dipilih adalah laptop 

sebagai alat bantu proses pembuatannya. Dan perangkat 

lunaknya menggunakan unity 3D, blender, vuforia dan android 

studio.

2. Design               

Tahap selanjutnya yaitu mendesain sistem. Dan memberikan 

gambaran tentang apa yang akan dikerjakan dan Bagaimana 

interface untuk se�ap kegiatan. Proses Perancangan sistem 

dilakukan melalui dua proses yaitu:

Pemodelan Proses : Flow chart, use case diagram, sequence 

diagram dan ac�vity diagram.

Desain Interface : Balsamiq mockup 3.

3. Coding

Pada tahapan  ini dilakukan pengkodean sistem. Penulisan 

coding dilakukan menggunakan bahasa pemrograman C# dan 

dibuat menggunakan unity 3D, blender dan vuforia.

4. Tes�ng

Setelah tahapan pengkodean dilakukan, tahapan selanjutnya 

dengan melakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibuat. 

Pengujian dilakukan dengan uji coba black box untuk 

mendemonstrasikan fungsi sistem yang dioperasikan.

5. Implementa�on

Tahap ini merupakan tahapan terakhir dalam metode 

waterfall. Sistem yang sudah jadi dapat di implementasikan pada 

SDN 005 Makmur Pangkalan Kerinci. Pemeliharaan mencakup 

koreksi dari berbagai error yang �dak ditemukan pada tahap-

tahap terdahulu,  perbaikan atas  implementasi  dan 

pengembangan unit.

Teknik Pengumpulan Data

1. Pengamatan Langsung (observasi)

Yaitu suatu teknik pengumpulan data dengan cara melakukan 

pengamatan langsung pada SDN 005 Makmur Pangkalan Kerinci.

2. Wawancara

Yaitu wawancara dilakukan langsung kepada ibu Sri Dewi 

Andriani, S.Pd selaku wali kelas 5A di SDN 005 Makmur Pangkalan 

Kerinci, dengan mengajukan beberapa pertanyaan yang 

bersangkutan dengan objek peneli�an mengenai yaitu 

bagaimana sistem guru mengajar kepada siswa, terkait pelajaran 

tentang organ tubuh manusia.

3. Studi Pustaka

Yaitu dengan mengumpulkan berbagai data dan informasi 

yang berkaitan dengan penel i�an mengenai  media 

pembelajaran augmented reality organ tubuh manusia melalui 

buku-buku, jurnal, dan situs-situs internet

URNAL ILMU KOMPUTER
C O M P U T E R S C I E N C E J O U R N A L 

J

1. Tampilan Menu Utama

Hasil tampilan menu utama setelah aplikasi terintsall pada 

smartphone android. Terdapat 4 fitur, AR Organ, Quis, Help dan 

About.

HASIL & PEMBAHASAN

3. Tampilan Menu Quis

Fitur kedua yaitu quis, quis berfungsi jika pengguna sudah 

belajar menggunakan augmented reality, dan berfungsi 

mengasahkan kemampuan berfikir siswa.

Gambar 5.4 Tampilan 3D Sistem Organ Pencernaan

Setelah memilih pilihan, langkah selanjutnya mengarahkan 

kamera  smartphone ke marker yang telah dida�arin di vuforia. 

Ke�ka marker sudah diarahkan maka akan tampil objek 3D 

Organ.

Gambar 5.3 Tampilan 3D Sistem Organ Pernapasan

2. Tampilan Menu AR Organ

Pilih menu AR Organ, sehingga terdapat beberapa tampilan 

pilihan berikut.

Gambar 5.2 Tampilan Menu Memilih AR Organ

Gambar 5.1 Tampilan Menu Utama
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bahwa teknologi augmented reality mempermudah guru dalam 

menjelaskan bagaimana bentuk organ tubuh manusia secara real 

atau 3 Dimensi kepada siswa, karena berbasis android yang dapat 

digunakan dimana saja dan kapan saja. 

Saran peneli�an ini yaitu :

1. Perbaikan dan penambahan pada objek 3D organ, yang bisa 

lebih baik dan lengkap lagi.

2. Perbaikan pada objek 3D, yang bisa lebih real lagi.

3. Penulis berharap, penjelasan mengenai macam-macam 

bentuk organ tubuh manusia bisa ditampilkan lebih spesifik lagi.
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Gambar 5.5 Tampilan Memilih Menu Quis

Gambar 5.6 Tampilan Menu Quis Berakhir

4. Tampilan Menu Help

Fitur ke 3 yaitu help, help berfungsi jika pengguna belum 

mengetahui cara penggunaan teknologi augmented reality ini.

Gambar 5.8 Tampilan Menu About

Gambar 5.7 Tampilan Menu Help

5. Tampilan Menu About

Fitur terakhir atau keempat pada aplikasi augmented reality 

berbasis android ini yaitu about, about berfungsi jika pengguna 

ingin mengetahui manfaat dari augmented reality organ dan info 

pengembang kepada siswa maupun guru.

Setelah semua langkah-langkah selesai, maka aplikasi sudah siap 

untuk digunakan.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan peneli�an ini yaitu :

1. Berdasarkan hasil kuisoner penilaian yang diberikan kepada 

guru wali kelas 5 SDN 005 Makmur Pangkalan Kerinci, guru setuju 

bahwa Augmented reality Organ tubuh manusia memberikan 

banyak manfaat dan dapat menarik minat siswa dalam belajar 

organ tubuh manusia secara 3 Dimensi.

2. Berdasarkan hasil kuisoner penilaian selanjutnya, guru setuju 
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