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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

MOTTO  

1. Hadapi masalah dengan senyuman. 

2. Ikuti alurnya, nikmati prosesnya, dan kau akan menemukan kebahagiaan 

disana.   
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SARI 

 

 Teguh Laksono. 2019. Judul “Pengembangan Media Pembelajaran Organ 

Pencernaan Manusia Menggunakan Teknologi Augmented Reality Pada Sekolah 

Menengah Pertama”. Pembimbing Drs. Suryono, M.T. Program Studi Pendidikan 

Teknik Informatika dan Komputer, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Semarang. 

 

 

Penelitian bertujuan untuk mengembangkan aplikasi augmented reality 

pada mata pelajaran IPA pokok bahasan Organ Pencernaan Manusia yang masuk 

kedalam materi Organ Pencernaan Manusia untuk meningkatkan semangat belajar 

siswa, Karena pada saat observasi ditemukan bahwa media pembelajaran telah 

usang dan siswa kurang berminat dalam mengikuti pelajaran, 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Model pengembangan 

yang digunakan  dalam penelitian ini adalah ADDIE (Analysis, Design, 

Development,  Implementation,  Evaluation). Sampel pada penelitian ini adalah 

siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kayen. Teknik pengumpulan data dengan angket 

(kuesioner). Teknik analisis data yang digunakan untuk menghitung pengujian 

sistem pada penelitian ini adalah Skala Likert.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa  media  yang  dikembangkan  telah 

layak dan memenuhi syarat untuk digunakan  sebagai  media  pembelajaran  mata  

pelajaran  IPA dalam pokok bahasan  Organ Pencernaan Manusia kelas VIII.  Hal  

tersebut  dapat  dilihat  dari persentase skor validasi rata-rata ahli media yaitu 

89,47%, serta persentase skor validasi rata-rata ahli materi yaitu 81,73% dan 

persentase skor validasi rata-rata uji pengguna yaitu 86,95%. Berdasarkan 

persentase rata- rata tersebut maka media termasuk dalam kategori sangat baik dan 

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Aplikasi, Pengembangan, Media Pembelajaran, Augmented Reality, 

Anatomi Tubuh.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi selalu tumbuh dengan pesat. 

Terutama dibidang smartphone. Di Indonesia tersedia banyak smartphone 

dengan harga yang semakin terjangkau, hal ini membuat pengguna smartphone 

di Indonesia bertambah banyak. Menurut data yang ada, Indonesia berada di 

posisi ke-6 untuk pengguna Smartphone terbanyak di dunia. Di perkirakan 261 

juta jiwa telah menggunakan smartphone sebanyak 236 juta unit. (IDN TIMES, 

2018. Daftar 6 Negara Pengguna Ponsel Terbanyak di Dunia: Supriyadi). 

Kemajuan teknologi khususnya smartphone yang kini semakin 

berkembang harus disikapi secara bijak. Kemajuan teknologi yang pesat 

banyak menyimpan maanfaat yang harus terus digali demi kelangsungan hidup 

manusia yang lebih baik. Tingginya jumlah pengguna smartphone saat ini 

sangat berpengaruh terhadap dunia pendidikan. Tantangan yang harus di 

hadapi berupa penyalahgunaan untuk hal-hal yang negatif. Disamping menjadi 

tantangan, smartphone juga membawa peluang yang besar untuk 

mengembangkan teknologi yang berguna di bidang pendidikan. Salah satu 

manfaat yang bisa diambil dari kemajuan teknologi saat ini adalah dengan 

memanfaatkannya sebagai media pembelajaran yang efektif, kreatif, inovatif 

dan edukatif. 
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Media pembelajaran pada umumnya yang digunakan oleh pendidik 

untuk mempermudah jalannya proses pembelajaran pada saat ini lebih 

mengarah kepada penggunaan alat peraga. Alat peraga memungkinkan siswa 

untuk dapat lebih memahami informasi yang terdapat dalam materi tersebut. 

Didukung dengan wujud alat peraga yang berbentuk tiga dimensi, sehingga 

siswa dapat memahami materi tersebut lebih baik dari pada menggunakan 

pemanfaatan media pembelajaran yang berbentuk dua dimensi seperti buku 

pelajaran. Namun di sisi lain, penggunaan alat peraga tersebut masih memiliki 

banyak kekurangan saat proses pembelajaran berlangsung. Alat peraga tersebut 

membutuhkan ruang yang lumayan besar dalam penempatannya. Sehingga hal 

tersebut menjadi kendala bagi pendidik untuk meletakkan alat peraga tersebut 

di ruang kelas. Alat peraga tersebut juga cenderung tidak fleksibel, artinya 

pendidik memiliki kesulitan membawa alat peraga tersebut saat proses 

pembelajaran berlangsung dan apabila  membawa dalam jumlah banyak. 

Khususnya pada mata pelajaran biologi yang cenderung membutuhkan banyak 

alat peraga guna membantu pendidik dalam proses pembelajaran agar suasana 

pembelajaran tidak membosankan dan supaya siswa bersemangat saat proses 

pembelajaran berlangsung. 

Media pembelajaran yang digunakan pendidik dalam menyampaikan 

materi sangat berpengaruh terhadap peroses pembelajaran di kelas. Semakin 

menarik media yang digunakan untuk penyampaian materi oleh pendidik yang 

komunikatif, maka siswa akan lebih tertarik dalam mengikuti pelajaran di 

kelas. Banyak keuntungan yang didapatkan saat menggunakan media 
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pembelajaran, menurut (Arsyad, 2015: 19) penggunaan media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran yang di lakukan oleh para pendidik dapat  

membangkitkan semangat belajar, membangkitkan motivasi belajar 

siswa, menciptakan kegiatan belajar lebih menarik dan bahkan membawa 

pengaruh psikologis terhadap siswa. 

Dilihat dari pemanfaatan alat peraga sebagai media pembelajaran yang 

berpengaruh besar terhadap proses pembelajaran, maka diperlukan kolaborasi 

alat peraga tiga dimensi yang terintegrasikan dalam kemajuan teknologi. media 

yang sesuai dalam penggabungan alat peraga dengan kemajuan teknologi 

berbasis komputer adalah pembelajaran Augmented Reality (AR). Menurut 

(Furht. (2011). Handbook Of Augmented Reality) bisa di simpulkan bahwa ide 

pembuatan Augmented Reality sebetulnya sudah muncul sekitar pada tahun 

1950 ketika Morton Heilig memikirkan tentang pengalaman saat dirinya 

sedang menonton, sesuatu yang dapat menarik para penonton untuk ikut 

beraktivitas di dalam layar dengan menarik semua indera mereka. Namun baru 

pada beberapa tahun belakangan ini AR mulai berkembang lebih jauh karena 

mulai munculnya mobile device yang memenuhi syarat yang ada untuk 

menjalankan AR. 

Augmented Reality adalah teknologi interaktif masa kini dimana terdapat 

penggabungan antara virtual dengan dunia nyata. Hubungan antara dunia maya 

dan dunia nyata yang di bantuan dengan kamera. Kamera merekam apa yang 

ada di dunia nyata dan menampilkannya dalam layar komputer, dengan 

bantuan marker khusus sehingga dapat menampilan virtual tiga dimensi dalam 
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layar tersebut. Bukan hanya di layar Komputer saja, namun sekarang AR juga 

bisa di tampilkan di layar smartphone karena kemajuan teknologi yang begitu 

pesat. 

Menurut (Adami, dkk, 2016) Augmented Reality adalah sebuah interaksi 

langsung atau tidak langsung dari lingkungan fisik dunia nyata yang telah 

ditambahkan dengan menambah komputer virtual yang dihasilkan sebuah 

informasi. AR adalah dua jenis teknologi interaktif dan terdaftar dalam 3D serta 

menggabungkan benda di dunia nyata dan virtual. 

Menurut (Haller, 2007), Augmented Reality dikembangkan bertujuan 

untuk mengembangkan teknologi yang memperbolehkan penggabungan secara 

real-time terhadap digital content yang dibuat oleh komputer dengan dunia 

nyata. AR tidak di gunakan hanya sebatas di komputer saja, saat ini teknologi 

AR telah dikembangkan pada smartphone android. 

Kekurangan yang masih terjadi saat pendidik menggunakan alat peraga 

karena alat peraga kurang mampu menunjukan secara jelas proses yang ingin 

dicapai saat pembelajaran, dan alat peraga yang cenderung tidak fleksible saat 

di gunakan dalam proses belajar mengajar. Disini peneliti akan membuat media 

pembelajaran menggunakan teknologi Augmented Reality dimana media 

pembelajaran ini diharapkan bisa melengkapi kekurangan dari alat peraga yang 

ada pada sekolahan. 

Sedangkan sekarang ini perkembangan teknologi begitu maju, sehingga 

menginpirasi peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran yang di 

butuhkan bagi siswa sekolah menengah pertama (SMP) khususnya pada mata 
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pelajaran IPA Terpadu dengan meteri Organ Pencernaan Manusia. contohnya 

Penelitian yang dilakukan oleh  Juannita, Bambang Prasetya Adhi pada tahun 

2017 (e-ISSN: 2597- 4475) yang berjudul "Pengembangan Media 

Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia Untuk Kelas 8 Smp Dengan Fitur 

Augemnted Reality Berbasis Android(Studi Kasus:Smpn 7 Depok)” ,pada 

penelitian tersebut mereka memberikan modul kepada siswa dan didalam 

modul tersebut terdapat materi dan gambar, gambar yang ada di dalam modul 

tersebut yang mereka jadikan sebagai marker. Dan disinilah yang menjadi 

acuan bagi peneliti sekarang untuk mengembangkan media pembelajaran 

tersebut yang awalnya pendeteksian marker dengan cara mencetak gambar 

marker dan akan di kembangkan menggunakan Teknik Marker Text 

Recognition, dimana tulisan pada buku akan di jadikan sebagai marker. 

 Supaya siswa lebih tertarik untuk mempelajari meteri yang di jelaskan, 

dan supaya siswa lebih mudah memahami materi tersebut sehingga terciptanya 

kondisi pembelajaran yang lebih menarik dan meningkatnya hasil proses 

belajar siswa. Berdasarkan hal itu peneliti menggunakan Teknologi  

Augmented Reality bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang 

lebih menarik dan untuk mengetahui apakah siswa ada perkembangan yang 

signifikan dalam proses pembelajaran tersebut. Berdasarkan permasalahan di 

atas, peneliti mengambil judul: PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN ORGAN PENCERNAAN MANUSIA 

MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY PADA 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas, maka dapat 

didefinisikan masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Dibutuhkan alat atau media pembelajaran yang tidak membutuhkan 

tempat luas saat penempatan dan mudah di bawa kemana-mana. 

2. Kurangnya pemanfaatan teknologi di bidang Pendidikan yang 

seharusnya bisa di manfaatkan untuk menunjang proses pembelajaran. 

3. Suasana saat proses pembelajaran yang pasif sehingga banyak siswa 

yang tidak memperhatikan materi, oleh karena itu di butuhkan sebuah 

media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa, yang dapat 

membuat siswa tertarik untuk memahami materi yang ada. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh  Juannita, Bambang Prasetya Adhi pada 

tahun 2017 yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Sistem 

Pencernaan Manusia Untuk Kelas 8 Smp Dengan Fitur Augemnted 

Reality Berbasis Android(Studi Kasus:Smpn 7 Depok)” masih 

memiliki kekurangan, mereka mencetak gambar pada modul kemudian 

gambar tersebut digunakan sebegai merker, hal ini kurang efisien 

sehingga peneliti menggembangkan menggunakan Teknik Marker Text 

Recognition, dimana tulisan pada buku akan di jadikan sebagai marker. 
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1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian skripsi ini diberikan batasn masalah agar dalam 

penjelasannya lebih terarah, dapat dipahami dan sesui dengan yang di 

harapkan. Berikut Batasan masalah penelitiannya: 

1. Fitur yang terdapat pada Augmented Reality hanya menampilkan materi 

yang ada. 

2. Aplikasi “media pembelajaran” di buat menggunakan platform berbasis 

Android. 

3. Teknik Marker yang digunakan adalah Marker Text Recognition. 

4. Desain yang terbentuk 3D hanya Model yang terdapat pada materi. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi “Media Pembelajaran Organ 

Pencernaan Manusia Menggunakan Teknologi Augmented Reality” 

untuk menampilkan materi membelajaran berupa animasi 3D ? 

2. Bagaimana kelayakan aplikasi “Media Pembelajaran Organ Pencernaan 

Manusia Menggunakan Teknologi Augmented Reality” untuk di 

terapkan dalam proses pembelajaran ? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 
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1. Membuat media pembelajaran dengan materi Organ Pencernaan 

Manusia menggunakan teknologi augmented reality pada sekolah 

menengah pertama. 

2. Mengetahui apakah media pembelajaran dengan teknologi augmented 

reality bisa membuat siswa lebih tertarik mengikuti pelajaran daripada 

menggunakan media alat peraga yang lama. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritik 

Penerapan media pembelajaran Organ Pencernaan Manusia 

menggunakan teknologi augmented reality dapat membangkitkan semangat 

belajar siswa dan diharapkan bisa berpengaruh terhadap meningkatnya hasil 

belajar siswa. 

2. Manfaat praktis 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi peneliti, bagi sekolah tempat 

penelitian, bagi guru, dan bagi siswa. 

3. Manfaat bagi peneliti 

Memperoleh pengalaman secara langsung dalam menganalisis semangat 

belajar siswa serta peningkatan hasil belajar siswa di sekolah dan 

diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sebagai pijakan untuk penelitian 

selanjutnya. 

4. Manfaat bagi sekolah penelitian 
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Mengembangkan model pembelajaran dengan menghasilkan produk 

inovatif dalam rangka perbaikan proses pembelajaran di sekolah sehingga 

mampu meningkatkan semangat belajar siswa, pengetahuan siswa, dan 

meningkatkan hasil belajar siswa supaya bisa mencetak lulusan yang 

berkualitas dari segi kognitifnya dan keterampilannya. 

5. Manfaat bagi guru 

Mendorong guru untuk lebih berinovasi dalam memberikan model 

pembelajaran yang lebih kreatif serta dijadikan sebagai pilihan untuk 

meningkatkan semangat belajar siswa sehingga terjadi peningkatan hasil 

belajar siswa.  

6. Manfaat bagi siswa 

Menjadikan proses belajar lebih menyenangkan dan bervariasi serta 

menambah media belajar bagi siswa sehingga dapat membangkitkan 

semangat belajar siswa dan pengetahuan siswa. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah berupa perangkat lunak 

(software) Media Pembelajaran Organ Pencernaan Manusia yang terdiri halaman 

Splash screen ,halaman Home screen ,halaman menu Mulai, halaman menu 

Bantuan, halaman menu Petunjuk, halaman menu Info. 

Halaman Spalsh screen ini menampilkan nama aplikasi Media 

Pembelajaran Organ Pencernaan Manusia, dan kemudian secara otomatis 

berpindah ke halaman Home screen.  
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Halaman Home screen pada aplikasi Media Pembelajaran Organ 

Pencernaan Manusia merupakan tampilan halaman awal saat pengguna baru 

menggunakan apikasi. Pada halaman ini terdapat beberapa tombol yang dapat 

digunakan untuk mengakses fitur-fitur pada aplikasi ini. 

Halaman menu Mulai merupakan halaman yang berisi beberapa tombol 

materi pembelajaran yang terdiri dari meteri mulut, lambung, kerongkongan, dan 

usus. pengguna dapat menggunakan fitur AR saat menekan tombol materi 

pembelajaran yang ada pada aplikasi. 

Halaman menu Bantuan merupakan halaman yang berisi petunjuk 

penggunaan aplikasi, dan berisi informasi mengenai data diri pembuat aplikasi. 

Halaman menu Petunjuk merupakan halaman yang berisi tentang 

penjelasan cara menggunakan aplikasi Media Pembelajaran Organ Pencernaan 

Manusia, terdapat langkah-langkah apa saja yang harus kita lakukan saat 

menggunakan aplikasi tersebut. 

Halaman menu Info pada aplikasi Media Pembelajaran Organ Pencernaan 

Manusia merupakan helaman dimana kita bisa melihat info data diri mahasiswa 

pembuat aplikasi dan dosen pembimbing mahasiswa. 

 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan aplikasi Media Pembelajaran Organ Pencernaan Manusia 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality Pada Sekolah Menengah Pertama 

mengacu pada asumsi bahwa pengguna aplikasi sudah terbiasa menggunakan 
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smartphone android dan mengerti dasar-dasar pengoperasian smartphone 

android. 

Pengembangan aplikasi Media Pembelajaran Organ Pencernaan Manusia 

masih memiliki keterbatasan sebagai berikut: 

1. Tahapan produksi massal harus melakukan perubahan materi 

pembelajaran sesuai dengan kurikulum mata pelajaran di sekolah. 

2. Tidak semua sistem operasi Android bisa di gunakan untuk menjalankan 

fitur Augmented Reality pada aplikasi Media Pembelajaran Organ 

Pencernaan Manusia, minimum sistem operasi yang digunakan adalah 

Jelly Beans.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Deskripsi Teoritik 

2.1.1 Media Pembelajaran Organ Pencernaan Manusia Menggunakan 

Teknologi Augmented Reality 

Menurut (Cangara, 2006:119) media merupakan alat atau sarana yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan dari komunikator kepada yang orang 

yang dituju. Ada beberapa pakar psikologi memandang bahwa dalam 

komunikasi antar manusia, maka media yang paling dominasi dalam 

berkomunikasi adalah pancaindera manusia seperti mata dan telinga. Pesan-

pesan yang diterima selanjutnya oleh pancaindera selanjutnya diproses oleh 

pikiran manusia untuk mengontrol dan menentukan sikapnya terhadap sesuatu, 

sebelum dinayatakan dalam tindakan. 

Menurut (Arsyad, 2015: 19) penggunaan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran yang di lakukan oleh para pendidik dapat membangkitkan 

semangat belajar, membangkitkan motivasi belajar siswa, menciptakan 

kegiatan belajar lebih menarik dan bahkan membawa pengaruh psikologis 

terhadap siswa. 

Menurut (Azhar, 2011) pengertian media pembelajaran adalah alat 

bantu pada proses belajar baik di dalam maupun diluar kelas, lebih lanjut 
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dijelaskan bahwa media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau 

wahana fisik yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yang 

dapat merangsang siswa untuk belajar. 

Media Pembelajaran Organ Pencernaan Manusia didukung dengan fitur 

Augmented Reality sehingga diharapkan siswa dapat menampilkan animasi 3D 

yang bisa membuat siswa lebih tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Aplikasi ini dirancang supaya bisa menampilkan animasi 3D, mempunyai 

tampilan aplikasi yang menarik, dapat menampilkan audio penjelasan dari 

materi pelajaran. 

 

2.1.2 Teknologi 

Asal kata teknologi merupakan kata dalam Bahasa Indonesia yang 

merupakan hasil serapan dari bahasa Inggris, yaitu ‘technology’. Saat ini 

penggunaan kata teknologi umum digunakan untuk segala sesuatu yang 

memiliki sifat teknis dapat mempermudah pekerjaan manusia dan tentu saja 

teknologi merupakan salah satu hasil kebudayaan yang sengaja ataupun tidak 

sengaja dibuat oleh manusia. Sebelum itu, teknologi juga diyakini berasal dari 

bahasa Yunani, yaitu Technologia yang berasal dari kata techne yang berarti 

wacana seni. Kata technology sendiri mulai dicetuskan oleh salah satu ilmuwan 

sosial asal Amerika, pada awal abad ke 20 mulai digagas sebagai padanan dari 

konsep bahasa Jerman, yaitu Technik menjadi technology. Penggunaan kata 

teknologi ini dicetuskan setelah munculnya revolusi industry di Eropa, yang 
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memunculkan banyaknya perubahan luar biasa dari segi industry dan juga 

perburuhan pada masa itu. 

Dalam dunia pembelajaran teknologi digunakan sebagai sebuah sarana 

bantu bagi siswa dalam memahami pelajaran yang disampaikan oleh guru. 

Contohnya adalah untuk mengolah angka, kata, membuat unsur desain grafis, 

program administratif, database, membuat data keuangan dan sebagainya. 

Selain menjadi alat pembelajaran, teknologi juga memiliki fungsi dan 

peran sebagai bahan materi. Yang mana teknologi memainkan peranan sebagai 

sebuah teori belajar yang harus dipelajari dan juga digunakan untuk menguasai 

materi tertentu (dengan bantuan teknologi seperti komputer). Umumnya, 

komputer yang akan digunakan siswa akan diatur sedemikian rupa dan para 

siswa akan dipandu langkah demi langkah hingga bisa memahami sebuah 

materi. Dalam konteks ini, peranan teknologi adalah sebagai mentor bagi 

siswa. 

 

2.1.3 Augmented reality 

1. Pengertian Augmented Reality 

Augmented reality dapat diartikan sebagai penggabungan antara dunia 

nyata dan virtual yang maksudnya adalah menambahkan objek virtual yang 

dibuat oleh komputer terhadap gambar lingkungan yang ada di dunia nyata 

dengan cara mendeteksi lingkungan atau objek yang dimaksud. Augmented 

reality dapat diklasifikasikan menjadi dua berdasarkan ada tidaknya 

pengguaan marker yaitu : 

https://jagad.id/tips-menjadi-guru-yang-menyenangkan/
https://jagad.id/nama-nama-virus-pada-komputer/
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a. Marker Augmented reality  

 Menurut Beglov, et al., (2013: 18), titik utama dalam aplikasi AR 

adalah penentuan, pelacakan posisi dan orientasi objek agar dapat secara 

akurat menyesuaikan citra grafis yang dihasilkan computer dengan objek 

tampilan dunia nyata. Melalui posisi yang dihadapkan pada sebuah 

kamera komputer atau smartphone, maka komputer atau smartphone 

akan melakukan proses menciptakan dunia virtual 2D atau 3D. Salah satu 

metode pengolahan citra didasarkan pada penggunaan Marker. Metode 

ini juga disebut pelacakan berbasis marker based tracking. Marker Based 

Tracking ini sudah lama dikembangkan sejak 1980-an dan pada awal 

1990-an mulai dikembangkan untuk penggunaan Augmented reality. 

b. Markerless Augmented reality  

 Salah satu metode Augmented reality yang saat ini sedang 

berkembang adalah metode Markerless Augmented reality. Dengan 

metode ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah marker untuk 

menampilkan objek 3D atau yang lainnya. Sekalipun dinamakan dengan 

markerless namun aplikasi tetap berjalan dengan melakukan pemindaian 

terhadap objek, namun ruang lingkup yang dipindai lebih luas dibanding 

dengan Marker Based Tracking. 

2. Teknik Markerless 

Adapun beberapa teknik yang digunakan dalam Markerless Augmented 

reality adalah sebagai berikut : 

a. Face Tracking 
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Dengan menggunakan algoritma yang banyak dikembangkan, 

komputer dapat mengenali wajah manusia secara umum dengan cara 

mengenali posisi mata, hidung, dan mulut manusia, kemudian akan 

mengabaikan objek-objek lain di sekitarnya seperti pohon, rumah, dan 

benda-benda lainnya. 

b. 3D Object Tracking  

Berbeda dengan Face Tracking yang hanya mengenali wajah 

manusia secara umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali 

semua bentuk benda yang ada di sekitar, seperti mobil, meja, televisi, dan 

lain-lain. 

c. Motion Tracking  

Pada teknik ini komputer dapat menangkap gerakan, Motion 

Tracking telah mulai digunakan secara ekstensif untuk memproduksi 

film-film yang mencoba menyimulasikan gerakan. Contohnya pada film 

Avatar, dimana James Cameron menggunakan teknik ini untuk membuat 

film tersebut dan menggunakannya secara real-time. 

 

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti memutuskan untuk 

menggunakan Teknik Marker. Jenis Teknik Marker yang digunakan 

adalah Text Recognition, teknik ini membuat pengguna untuk mendeteksi 

teks sebagai marker, pengguna bisa lebih aktif dalam memilih objek yang 

digunakan sebagi marker. Peneliti berharap siswa bisa lebih aktif dalam 
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pembelajaran dan bisa lebih termotivasi untuk mengikuti proses 

pembelajaran di kelas. 

 

2.1.4 Algoritma FAST Corner Detection 

 Deteksi sudut (corner detection) adalah suatu proses sistem visi komputer 

dalam mendeteksi sudut-sudut dari objek. Deteksi dari pendekatan ini 

digunakan untuk nilai khusus dari suatu objek seperti segi bentuk dan deteksi, 

sehingga definisi dari suatu sudut sendiri adalah haluan antara 2 sisi (edge) 

dengan nilai sudut sebagai titik dominan dan kebalikan arah dari titik tersebut. 

Pada skema algoritma kerjanya ditentukan sebuah titik sudut dengan asumsi 

calom titik variabel p dengan masukan data 16 piksel disekitar p. Terdapat 

kasus berbeda dalam hal ini penetapan untuk masing-masing perbedaan, yaitu: 

𝑐 = {

|𝐼𝑝 − 𝐼𝑛| < 𝑡 Normal
𝐼𝑛 − 𝐼𝑝 > 𝑡 Brighter
𝐼𝑝 − 𝐼𝑛 > 𝑡 Darker

 

Keterangan : 

Ip = intensitas titik pusat, 

In = titik intesitas tetangga ke-n, 

t = threshold 
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Pada pengimplementasian FAST Corner Detection ini menggunakan jenis 

high-speed test FAST Corner Detection yang digunakan untuk mengecualikan 

jumlah besar dari non-corners (bukan sudut). Pengimplementasian algoritma 

ini dimulai dari penentuan titik p pada koordinat yang didefinisikan oleh 

koordinat (xp, yp) pada suatu digital. Setelah itu, intensitas titik p akan 

dibandingkan dengan 4 titik disekitarnya. 

Gambar 2.1 Algoritma FAST Corner Detection 

               (Sumber: Putra, S. I. W., 2019: 2) 
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Gambar 2.2 Diagram Algoritma FAST Corner Detection 

 

Gambar 2.2 merupakan diagram alir algoritma FAST Corner Detection. 

Adapun penjelasan tahap-tahap proses FAST corner detection adalah seperti 

berikut : 

1. Menentukan sebuah titik p pada cinta digital dengan posisi awal (,). 

2. Menentukan keempat titik seperti yang telah dijelaskan sebelumnya. 

Titik pertama (n=1) terletak pada koordinat (-3) titik kedua (n=2) terletak 
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pada koordinat (+3), titik ketiga terletak pada koordinat (n=3) terletak 

pada koordinat (-3), titik keempat (n=4) terletak pada koordinat (-3) 

3. Setelah keempat titik ditemukan, langkah selanjutnya bandingkan 

intensitas titikpusat p dengan keempat titik disekitar. Jika terdapat paling 

sedikit 3 titik yang memenuhi syarat berikut, maka titik pusat p. 

4. Mengecek apakah masih ada pixels yang perlu dicek kembali. Jika tidak 

ada, hentikan proses. Jika ada, maka menaljutkan proses selanjutnya. 

5. Mengulangi proses 1-3 sampai seluruh titik pada citra digital sudah 

dibandingkan intensitasnya. 

 

2.1.5 Materi Organ Pencernaan Manusia 

Materi anatomi tubuh menusia merupakan materi yang di ajarkan di 

sekolah menengah pertama pada kelas VIII. Tema materi ini yang diajarkan 

adalah organ pencernaan manusia. Peneliti menggunakan materi organ 

pencernaan manusia yang akan ditampilkan pada media pembelajaran. Sesuai 

standar kompetensi inti kurikulum 2013 yang di berikan pada materi ini yaitu 

siswa dapat berinteraksi secara efektif dengan lingkungan, serta siawa dapat 

memahami pengetahuan yang meliputi factual, konseptual, procedural yang 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan (Kemendikbud, 

2018). 

Peneliti menggunakan materi organ pencernaan manusia, karena materi 

yang di ajarkan pada siswa kelas VIII sekolah menengah pertama adalah materi 

organ pencernaan manusia. Disini peneliti ingin membuat sebuah media 

pembelajaran dimana dalam media pembelajaran tersebut dapat menampilkan 
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3D dari organ-organ pencernaan manusia, media tersebut juga dapat 

menampilkan suara dari penjelasan atau fungsi organ-organ tersebut 

Nama Organ Fungsi Gambar 

Mulut Mulut berfungsi untuk 

mengunyah makanan 

menjadi lebih halus dan 

lunak agar lebih mudah 

untuk ditelan dan dicerna. 

Gigi memotong makanan 

menjadi potongan-

potongan kecil, yang 

dibasahi oleh air liur 

sebelum lidah dan otot-

otot lain mendorong 

makanan ke dalam faring 

(Pharynx) dan 

melewatkannya ke dalam 

kerongkongan 

(esophagus). 

 

Kerongkongan  Kerongkongan sebagai 

jalan untuk makanan yang 

telah dikunyah dari mulut 

menuju lambung. Otot 
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kerongkongan dapat 

berkontrasksi sehingga 

mendorong makanan 

masuk ke dalam lambung. 

Gerakan ini disebut 

dengan gerak peristaltik 

Lambung Lambung memiliki tiga 

fungsi utama dalam sistem 

pencernaan, yaitu untuk 

menyimpan makanan dan 

cairan yang tertelan; untuk 

mencampur makanan dan 

cairan pencernaan yang 

diproduksinya, dan 

perlahan-lahan 

mengosongkan isinya ke 

dalam usus kecil 

 

Usus Halus Usus halus berbentuk 

tabung tipis sekitar satu 

inci dengan panjang 

sekitar 10 meter. Usus 

halus terletak hanya lebih 

rendah daripada lambung 
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dan memakan sebagian 

besar ruang di rongga 

perut 

Usus Besar Usus besar membentuk 

huruf “U” terbalik di atas 

usus halus yang digulung. 

Ini dimulai di sisi kanan 

bawah tubuh dan berakhir 

di sisi kiri bawah. Usus 

besar berukuran sekitar 5-6 

meter, yang memiliki tiga 

bagian, yaitu sekum 

(cecum), kolon dan rektum 

(rectum) 

 

 

Tabel 2.3 Materi Organ Pencernaan 

 

2.1.6 Unity 3D 

Unity 3D merupakan game engine yang berbasis 3D. Tetapi Unity juga 

bisa dalam membentuk game 2D. Unity menggunakan sistem navigasi bebas 

dalam pembuatan game, sehingga pengguna dapat dengan mudah untuk 

melihat setiap sisi 3D dalam pembuatan objek. 
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Peneliti menggunakan Unity versi 2018.2.7f1 (64-bit) untuk membantu 

proses pembuatan media pembelajaran Organ Pencernaan Manusia 

menggunakan teknologi augmented reality pada sekolah menengah pertama. 

 

Gambar 2.4 Tampilan Unity 

 

2.1.7 Vuforia 

Vuforia adalah library pembangun aplikasi augmented reality yang 

dikembangkan oleh vendor semi konduktor Qualcomm asal California, 

Amerika Serikat. Library vuforia memungkinkan developer untuk 

mengembangkan sebuah pengalaman 3D yang interaktif. Vuforia library 

menawarkan keuntungan antara lain : 

a. Computer vision teknologi untuk menyelaraskan marker 

dengan objek yang berbentuk  3D. 

b. Didukung oleh berbagai development tools, seperti Unity 3D 

dan Xcode. 
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c. Bebas royalti, baik pengembangan atau penjualan. 

( Putra, dkk,  2012) 

 

Gambar 2.5 Tampilan Vuforia 

 

2.1.8 Bahasa Pemprograman C# 

C# atau yang dibaca C sharp adalah bahasa pemrograman sederhana yang 

digunakan untuk tujuan umum, dalam artian bahasa pemrograman ini dapat 

digunakan untuk berbagai fungsi misalnya untuk pemrograman server-side 

pada website, membangun aplikasi desktop ataupun mobile, pemrograman 

game dan sebagainya. C# dikembangkan oleh Microsoft dengan merekrut 

Anders Helsberg.  
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Gambar 2.6 Contoh Bahasa Pemprograman C# 

(Sumber: Rob Miles., 2016: 34) 

 

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian-penelitian yang relevan dilakukan oleh beberapa peneliti yang 

memiliki objek yang sama ataupun tema yang sama. Berikut merupakan penelitian-

penelitian yang relevan dengan penelitian ini : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh  Juannita, Bambang Prasetya Adhi pada 

tahun 2017 (e-ISSN: 2597- 4475). 

Dalam penelitian yang berjudul "PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN SISTEM PENCERNAAN MANUSIA UNTUK 

KELAS 8 SMP DENGAN FITUR AUGEMNTED REALITY BERBASIS 

ANDROID(STUDI KASUS:SMPN 7 DEPOK)” menyimpulkan bahwa 
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dalam mengembangkan media pembelajaran sistem pencernaan manusia 

untuk kelas 8 SMP dengan fitur Augmented reality berbasis Android yang 

dinamakan aplikasi AR Digestive menggunakan metode Marker Based 

Tracking dan model pengembangan ADDIE yang memiliki tahapan analisis 

(analyze) yang dibagi menjadi dua yaitu analisis kinerja dan analisis 

kebutuhan , tahapan perancangan (design), tahapan pengembangan 

(development), tahapan penerapan (Implementation), dan tahapan evaluasi 

(evaluation). Aplikasi AR Digestive sudah layak untuk digunakan oleh 

siswa berdasarkan hasil angket dari ahli materi dan ahli media, serta 

dinyatakan efektif karena sudah memenuhi tujuan pengembangan dari 

aplikasi AR Digestive yaitu media membantu dan memudahkan siswa untuk 

belajar mendapatkan rata-rata presentase 90% dengan keterangan sangat 

baik, media menarik minat siswa untuk belajar mendapatkan rata-rata 

presentase 87% dengan keterangan sangat baik, media dapat meningkatkan 

pemahaman siswa. Karena media dikatakan layak dan efektif bagi siswa 

maka media dapat menggantikan media pembelajaran sebelumnya. 

 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Feby Zulham Adami , Cahyani Budihartanti 

pada tahun 2016 ISSN 2442-2436. 

Dalam penelitian yang berjudul “PENERAPAN TEKNOLOGI 

AUGMENTED REALITY PADA MEDIA PEMBELAJARAN SISTEM 

PENCERNAAN BERBASIS ANDROID” menyimpulkan bahwa  aplikasi 

tersebut menggunakan gambar yang dijadikan marker untuk menampilkan 
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objek 3D. Marker yang dideteksi oleh kamera pada smartphone android 

akan menampilkan objek 3D sistem pencernaan, sehingga pengguna 

aplikasi dapat mengamati bagaimana bentuk organ-organ sistem pencernaan 

secara realtime. 

 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Mario O. Tambayong, Arie S. Lumenta, 

Brave A. Sugiarso pada tahun 2016 (ISSN : 2301-8402). 

Dalam penelitian yang berjudul ”IMPLEMENTASI AUGMENTED 

REALITY PADA SISTEM SIRKULASI DARAH MANUSIA” 

menyimpulkan bahwa teknik marker yang di gunakan adalah teknik Marker 

dimana peneliti mencetak sebuah brosur yang akan di gunakan sebagai 

marker. Dari hasil pengujian jarak pengambilan brosur pada marker dari 

kertas berukuran 27,7 cm x 19,7 cm melalui perangkat seluler, jarak yang 

baik berada pada jarak 22 cm atau mengambil ukuran penuh gambar untuk 

halaman awal brosur. Sedangkan halaman kedua dimana jarak yang baik 

untuk melihat hasilnya berada pada jarak 15cm dan halaman ketiga berada 

pada jarak 18 cm. 

 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Rizqi Mauludin, Anggi Srimurdianti 

Sukamto, Hafiz Muhardi pada tahun 2017 (p-ISSN : 2460-0741 / e-ISSN : 

2548-9364). 

Dalam penelitian yang berjudul “PENERAPAN AUGMENTED REALITY 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN SISTEM PENCERNAAN PADA 
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MANUSIA DALAM MATA PELAJARAN BIOLOGI” menyimpulkan 

bahwa pengguna mengarahkan kamera ke atas marker sehingga gambar 

marker tertangkap dengan baik oleh kamera. Selanjutnya sistem akan 

mengidentifikasi marker tersebut, disini peneliti menggunakan gambar 

sebagai marker untuk menampilkan objek 3D. Berdasarkan hasil pengujian 

kompatibilitas aplikasi, diperoleh bahwa aplikasi dapat berjalan pada 

perangkat smartphone Android dengan sistem operasi versi 4.2.0 (Jelly 

Beans) hingga versi 7.0 (Nougat). Berdasarkan perhitungan persentase 

kenaikan nilai, untuk kelompok siswa yang belajar menggunakan buku mata 

pelajaran biologi diperoleh persentase kenaikan sebesar 14,5 %, sedangkan 

untuk kelompok siswa yang belajar menggunakan aplikasi Augmented 

reality Sistem Pencernaan diperoleh persentase kenaikan sebesar 24,8 % 

yang berarti kelompok siswa yang belajar menggunakan aplikasi 

Augmented reality Sistem Pencernaan memiliki persentase kenaikan nilai 

yang lebih tinggi dari kelompok siswa yang belajar menggunakan buku 

mata pelajaran biologi.  

 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Takhta Akrama Ananda, Novi Safriadi, 

Anggi Srimurdianti Sukamto pada tahun 2015. 

Dalam penelitian yang berjudul “PENERAPAN AUGMENTED REALITY 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN MENGENAL PLANET-PLANET 

DI TATA SURYA” menyimpulkan bahwa pada penelitian ini digunakan 

Game engine Unity untuk membangun aplikasi berbasis Android serta 



30 
 

 
 

Vuforia SDK agar aplikasi yang dibangun memungkinkan menjadi aplikasi 

berteknologi Augmented Reality. Disertai dengan sebuah buku yang berisi 

marker yang apabila diarahkan ke aplikasi dapat menampilkan visualisasi 

objek 3D. Hasil pengujian kuesioner menunjukkan aplikasi AR Planet dapat 

dijadikan sarana media pembelajaran planetplanet di tata surya yang 

menarik. 3. Hasil pengujian usability menunjukkan interaksi antara siswa 

dan aplikasi AR Planet sangat baik, sehingga dapat ditarik kesimpulan 

aplikasi AR Planet mudah digunakan. 

 

Perbandingan hasil penelitian aplikasi yang terdahulu dengan penelitian yang 

sedang di lakukan. 

 

Tabel 2.7 Perbandingan Aplikasi Hasil Penelitian 

No Judul Penelitian Tampilan Model 

3D 

Materi 

Teks 

Video 

Materi 

Jenis Marker 

1 Pengembangan Media 

Pembelajaran Sistem 

Pencernaan Manusia 

Untuk Kelas 8 Smp 

Dengan Fitur 

Augemnted Reality 

Berbasis Android 

(Studi Kasus:Smpn 7 

Depok) 

Menarik Ada Ada Tidak 

Ada 

Marker Gambar 

2 Penerapan Teknologi 

Augmented Reality 

Pada Media 

Pembelajaran Sistem 

Pencernaan Berbasis 

Android 

Menarik Ada Ada Tidak 

Ada 

Marker Gambar 

3 Implementasi 

Augmented Reality 

Menarik Ada Tidak 

Ada 

Ada  Marker Gambar 
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Pada Sistem Sirkulasi 

Darah Manusia 

4 Penerapan Augmented 

Reality Sebagai Media 

Pembelajaran Sistem 

Pencernaan Pada 

Manusia Dalam Mata 

Pelajaran Biologi 

Menarik Ada Tidak 

Ada 

Tidak 

Ada 

Marker Gambar 

5 Penerapan Augmented 

Reality Sebagai Media 

Pembelajaran 

Mengenal Planet-

Planet Di Tata Surya 

Menarik Ada Ada Tidak 

Ada 

Marker Gambar 

6 Pengembangan Media 

pembelajaran Organ 

Pencernaan Manusia 

Menggunakan 

Teknologi Augmented 

Reality Pada Sekolah 

Menengah Pertama 

Menarik Ada Ada Ada Marker Teks 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan, maka 

disimpulkan bahwa:  

a. Peneliti Menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan, yakni Analysis (Analisis), Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation 

(Evaluasi). Tahap analysis yang dilakukan yaitu analisis kebutuhan, 

analisis siswa, dan analisis kinerja. Pada tahap design, pembuatan 

storyboard, pembuatan Use Case sebagai gambaran umum aplikasi,  

membuat Activity Diagram, dan tampilan awal pada aplikasi. Pada 

tahap development, pembuatan aplikasi dilakukan berdasarkan 

storyboard yang telah dibuat sebelumnya. Tahap implementation 

merupakan uji coba produk yang telah dikembangkan. Tahap 

Evaluation merupakan tahap perbaikan aplikasi supaya menjadi lebih 

baik lagi.  

b. Hasil dari uji Black Box mendapatkan persentase 100%, semua tombol 

yang ada pada aplikasi bisa digunakan dengan baik sesuai dengan 

fungsi tombol masing-masing. Hasil dari uji ahli media mendapatkan 

persentase 89,47%, hasil uji ahli materi mendapatkan persentase 
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81,73%, hasil uji pengguna mendapat persentase  86,95%. Berdasarkan 

hasil dari pengujian aplikasi, peneliti mendapatkan hasil sangat baik di 

semua aspek pengujian. Sehingga aplikasi tersebut layak untuk 

diterapkan pada proses pembelajaran disekolah. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian, maka beberapa dapat di ajukan 

sebagai berikut.  

a. Tahapan produksi massal harus melakukan perubahan materi 

pembelajaran sesuai dengan kurikulum mata pelajaran di sekolah. 

b. Tidak semua sistem operasi Android bisa di gunakan untuk menjalankan 

fitur Augmented Reality pada aplikasi Media Pembelajaran Organ 

Pencernaan Manusia, minimum sistem operasi yang digunakan adalah 

Jelly Beans.  

c. Penelitian aplikasi ini hanya sebatas untuk mengetahui apakah aplikasi 

ini layak diterapkan pada proses pembelajaran di kelas atau tidak. 

Peneliti belum menguji tingkat keberhasilan siswa dalam proses 

pembelajaran setelah menggunakan aplikasi ini 
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