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Abstract: Elementary students’ understanding of human internal or continues to face challenges
due to limited visual media and conventional teaching m:lhods.ﬂs study aims to develop an
Android-based educational application that integrates Augmented Reality (AR) technology as

alternative solution to introduce intemal organs in an interactive and engaging manner. ﬁe‘
development model employed is ADDIE, which consists of needs analysis, interface design,

application development, impl

ation, and eval

ion stages. The resulting application is capable
of displaying 3D marker-based objects accompanied by educational narration and a user-friendly
interface. Implementation was conducted at SDN Rancaranji using Unity and Vuforia on Android
devices. Evaluation results from 41 respondents, comprising teachers and parents, indicated highly
positive responses, particularly reparding the educational value aspect. These findings support the
effectiveness of AR technology as an interactive and enjoy: science learning medium aligned with
the elementary school curriculum. This study contributes to the development of practical technology-

based learning media within the context of Indonesian primary education.
Keywords: Augmented Reality; Educational Application; Human Organs; Android; ADDIE

Abstrak: Pemahaman siswa sekolah dasar terhadap materi organ dalam tubuh manusia masih
ghadapi hambatan akibat keterbatasan media visual dan metode pembelajaran konvensional.
enelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi edukatif berbasis Android yang mengintegrasikan
teknologi Augmrented ¢ (AR) sebagai solusi alternatif untuk mengenalkan organ dalam secara
[odel pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yang mencakup tahap

interaktif dan menarik.

analisis kebutuhan, perancangan antarmuka, pel banpan aplikasi, impl i, dan evaluasi.

Aplikasi yang dikembangkan mampu menampilkan objek 3D berbasis marker disertai narasi edukadf
dan antarmuka yang ramah pengguna. Implementasi dilakukan di 8N Rancaranji menggunakan Unity
dan Vuforia pada perangkat Android. Hasil evaluasi terhadap 41 responden yang terditi dari guru dan
wali murid menunjukkan tanggapas gat positif, terutama pada aspek nilai edukatif. Temuan ini
mendukung efektvitas teknologi AR sebagai mgsm pembelajaran sains yang interaktif, menyenangkan,
dan sesuai dengan kurikulum pendidikan dasar. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan media

pembelajaran berbasis teknologi yang aplikatif dalam konteks sekolah dasar di Indonesia.

Kata kunci: Augmented Reality; Aplikasi Edukasi; Organ Manusia; Android; ADDIE

1. Pendahuluan

Pemahaman siswa sekolah dasar terhadap materi llmu Pengetahuan Alam, khususnya
organ dalam tubuh manusia, sering kali terhambar oleh keterbatasan media visual dan metode
pembelajaran konvensional [1]. Materi yang bersifat abstrak, seperti letak dan fungsi organ
dalam, membutuhkan pendekatan visual dan interaktif agar dapat dipahami secara efekdf [2].
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Di banyak sekolah dasar, pembelajaran anatomi masih bergantung pada gambar statis dan
penjelasan verbal, yang terbukti kurang efektif dalam membangun pemahaman konseptual
siswa, termasuk di SDN Rancaranji. Selain itu, di SDN Rancaranji, pembelajaran anatomi juga
menghadapi berbagai tantangan, seperti keterbatasan alat peraga fisik dan kurangnya sarana
teknologi yang memadai. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan memahami posisi dan fungsi
organ tubuh secara menyeluruh, yang berdampak pada rendahnya partisipasi dan motivasi
belajar. Selain itu, masih rendahnya literasi visual siswa turut memperparah hambatan dalam
memahami konsep anatomi dasar. Pengembangan aplikasi edukatif berbasis Android yang
mengintegrasikan teknologi AR menjadi solusi potensial untuk menjawab permasalahan

tersclEB.

E}z\m konteks ini, pemanfaatan Augmefe¥l) Reality (AR) menawarkan pendekatan baru
vang mampu mengintegrasikan elemen visual tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara
wal-time 3], Teknologi AR memungkinkan siswa melihat dan memanipulasi objek virmal,
seperti organ tubuh manusia, melalui perangkat digital seperti hone, schingga
meningkatkan pengalaman belajar secara imersif dan menyenangkan [4]. Penelitian terdahula
menunjukkan bahwa AR dalam pendidikan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Salah sarunya mengembangkan media pembelajaran AR berbasis Android untuk materi IPAS,
vang terbukt meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan dan mempermudah
visualisasi materi abstrak [5]. Penclitiin lain menekankan peran AR dalam me!@asi
keterbatasan alat peraga fisik, serta meningkatkan minat dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran IPA, terutama pada materi erti tata surya [6]. Studi lain menunjukkan bahwa
penggunaan objek 3D dalam media AR dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa

m pembelajaran 7). Temuan-temuan tersebut memperkuat dasar penting bagi
pengembangan media pembelajaran digital berbasis AR, khususnya untuk materi visual seperti
anatomi tubuh manusia.

Berbeda dari penclitian sebelumnya yang berfokus pada visualisasi materi umum,
penelitian ini secara s pesifik merancang aplikasi edukatif berbasis Android dengan pendekatan
marker-based 1R yang ditujukan untuk mengenalkan organ dalam mbuh manusia kepada siswa
sekolah dasar. Penelitian ini juga mengedepankan aspek implementasi langsung di lingkungan
sekolah dasar dengan keterbatasan alat bantu pembelajaran, menjadikannya relevan secara
praktis dan aplikadf. Piatformr Android menjadi pilihan utama dalam pengembangan aplikasi
edukasi karena tingkat adopsi dan penggunaannya yang tinggi di kalangan siswa dan guru [8].
Penggunaan aplikasi berbasis Android juga menduku@ksibiﬂms belajar di luar kelas [9].
Guru dan siswa dapat mengakses materi kapan saj atk di sekolah maupun di rumah.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan DIE (Analysis, Design, Development,
Dmplementation, Eraluation), yang telah terbukti efektif dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologl. Model ini memungkinkan proses pengembangan dilakukan
secara sistematis dan bertahap, dimulai dar analisis kebutuhan siswa dan kurikulum,
perancangan antarmuka dan materi, pembuatan aplikasi, implementasi pada siswa, hingga
evaluasi efektivitas produk [10].

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi untuk mengenalkan organ dalam
pada manusia berbasis Augwented Reality pada form Android, yang ditujukan bagi siswa
sekolah di SDN Rancaranji. Kontribusi utama dari penelitian ini adalah penyediaan media
pembelajaran interaktif berbasis AR yang dapat diakses melalui perangkat Android, serta
menyajikan model 3D organ tubuh sccara realtime guna meningkatkan efcktivitas
pembelajaran sains di tingkat sekolah dasar.

?Tiniaum Literatur

2.1 Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi inovatif yang memungkinkan integrasi
antara objek digital dan lingkungan nyaggcara simultan dan interakdf [11]. Melalui perangkat
seperti kamera swariphone atau tablet, pengguna dapa lihat dunia nyata yang diperkaya
dengan objek virmal berbentk tiga dimensi. Terdapat tiga karakteristik urama AR, vaiu: (1)
penggabungan elemen dunia nyata dan virtual, (2) interaksi secara waktu nyata (real-time), dan
(3) penyajian objek dalam bentuk 3D yang presisi [12].

Dalam konteks pendidikan, AR telah menjadi alat banmu yang efekdif dalam
menjembatani konsep abstrak yang sulit dipahami melalui metode konvensional. Penggunaan
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AR dalam pembelajaran anatomi memungkinkan siswa tidak hanya melihat bentuk organ
tubuh manusia, tetapi juga memahami posisi, strukrur, dan fungsinya melalui pengalaman
belajar berbasis simulasi [13]. AR berbasis marker (marker-based AR) memungkinkan visualisasi
objek 3D muncul ketika sistem mengenali gambar atau pola tertentu yang telah ditentukan,
seperti gambar pada buku teks atau modul pembelajaran [14]. Hal ini m@glberikan nilai
tambah pada media ajar yang sebelumnya bersitat statis menjadi dinamis dan interaktif.

2.2 Media Pembelajaran Interaktif &

Media pembelajaran interaktif adalah sarana atau perangkat yang dirancang untuk
melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar mengajar [15]. Media interaktif mendorong
siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan belajar dengan menggabungkan unsur visual, audio,
dan kinestetik yang saling mendukung [16]. Keterlibatan aktifini terbukt dapat meningkatkan
motivasi, konsentrasi, serta retensi informasi yang dipelajari.

Pada belajaran sains, khususnya anatomi, media interaktif memberikan peluang
besar untuk menampilkan objek-objek yang sulit diamad secara langsung, seperti organ tubuh
bagian dalam. Visualisasi dalam bentuk gambar bergerak atau objek 31 dapat mempermudah
pemahaman konsep yang kompleks. Media interaktif yang dikombinasikan dengan teknologi
AR memungkinkan siswa melakukan cksplorasi mandiri terhadap materi pelajaran,
membangun rasa ingin tahu, dan meningkatkan interaksi dengan konten secara mendalam
[17). Hal ini selaras dengan prinsip konstruktivisme dalam pendidikan, di mana siswa
membangun pengetahuannya melalui pengalaman langsung,

2.3 Anatomi Tubuh Manusia untuk Sekolah Dasar

Anatomi tubuh manusia merupakan bagian dari materi p@§ok dalam kurikulum Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA) tingkat seko asar, terutama untuk siswa kelas atas (kelas IV, V
dan VI) [18]. Materi ini mencakup sistem pernapasan, sistem peredaran darah, sistem
pencernaan, serta sistem saraf dan fungsinya. Namun demikian, pemahaman siswa terhadap
materi tersebut kerap menghadapi kendala karena terbatasnya media belajar dan metode
penyampaian yang masih konvensional [17].

Tantangan dalam pembelajaran anatomi di SD antara lain adalah minimnya alat peraga
tiga dimensi dan rendahnya minat siswa akibat pendekatan yang monoton [19]. Selain itu,
keterbatasan imajinasi siswa terhadap objek yang tidak dapat diamati secara langsung tarut
menjadi faktor penghambat. Penggunaan media berbasis AR dapat menjadi solusi alternatif
vang stra . Melalui simulasi digital organ dalam tubuh yang divisualisasikan secara
interaktif, siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam dan kontekstual
terhadap struktur serta fungsi organ tubuh manusia. Hal ini sejalan dengan pendekatan véssal-
spatial fearning yang sangat relevan diterapkan pada jenjang sekolah dasar.

Z.ﬂodel Pengembangan ADDIE

Model ADDIE adalah salah satu model pengembangan instruksional yang pali mum
digunakan dalam bidang pendidikan dan pengembangan media pembelajaran [20]. DIE
merupakan akronim dari lima tahap utama dalam proses pengembangan, vaitu Awalysis
(analisis), Design (desain), Develgpment (pengembangan), Implementation (implementasi), dan
Evaluation (evaluasi). Model ini bersifat sistematis dan fleksibel, sehingga dapat digunakan
untuk merancang berbagai jenis produk pembelajaran, termasuk aplikasi berbasis teknologi
seperti Augmented Reality [21].

Kelebihan utama dari model ADDIE terleta ada sifatnya yang iteratif dan adaptif,
memungkinkan adanya umpan balik dan perbaikan pada setiap tahap sebelum melanjutkan ke
tahap berikutnya [22]. Hal ini meminimalkan risiko kesalahan desain dan meningkatkan
kualitas hasil akhir. Selain i, struktur ADDIE yang terorganisir membantu pengembang
untuk lebih fokus dalam mengidentifikasi kebutuhan pengguna, merancang solusi yang tepat
sasaran, dan melakukan evaluasi yang menyeluruh [22]. Model ini juga memudahkan
dokumentasi proses secara rinci, yang penting dalam pengembangan produk berbasis
teknologi pendidikan [23].

Dalam penelitian ini, model ADDIE digunakan sebagai kerangka kerja utama untuk
merancang, membangun, dan mengevaluasi aplikasi media pembelajaran berbasis Augmented
Reality yang  dimjukan bagi siswa sckolah dasar. Dengan menggunakan ADDIE,
pengembangan aplikasi dilakukan secara terstruktur, mulai dari analisis kebutuhan pengguna,
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desain alur dan tampilan aplikasi, pengembangan konten dan fungsionalitas, implementasi di
lingkungan sckolah, hingga cvaluasi terhadap efektivitas dan keterterimaan aplikasi oleh
pengguna alchir.

2.5 roid sebagai Platforin Pembelajaran

droid adalah sistem operasi mobife berbasis gpen-source yang memiliki pangsa pasar
terbesar di dunia. Di Indonesia, Android sangat dominan di kalangan pelajar karena perangkat
vang berbasis Android lebih tenjangkau dan tersedia dalam berbagai jenis dan harga.
Keunggulan Android dalam dunia pendidikan terletak pada tinglkat aksesibilitas yang tinggi,
kemudahan pengembangan aplikasi edukasi, serta fleksibilitas penggunaannya dalam berbagai
konteks pembelajaran [24].

Android memungkinkan integrasi teknologi seperti AR melalui platform seperti Unity 3D
dan Vuforia, yang menyediakan antarmuka pengembangan yang intuitif bagi pengembang
[25]. Dengan menggunakan Android, aplikasi pembelajaran berbasis AR dapat berjalan di
berbagai perangkat yang umum dimiliki siswa dan guru, schingga tidak memerlukan alat
khusus. Selain itu, gdroid mendukung konsep mobide fearing, yaitu proses pembelajaran yang
dapat berlangsung Kapan saja dan di mana saja, tidak terbatas pada ruang kelas.

3. ﬁetode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima mhapan sistematis: Anafysis (analisis),
Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi). Model ini ilih karena mampu memberikan panduan terstruktur dalam
menghasilkan produk media pembelajaran yang sesuai kebutuhan pengguna dan tujuan
pembelajaran [26]. Penelitian dilakukan di SDN Rancaranji d@iean sasaran siswa kelas IV
sckolah dasar sebagai pengguna akhir dari aplikasi. Prosedur ADDIE dalam penelitian ini
disajikan pada Gambar 1.

Q

Analyze

Evaluate

Develop

0.0
25

Implement

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

3.1 Analysfs (Analisis)

Tahap analisis diawali dengan identifikasi kebutuhan pengguna, gk secara fungsional
maupun non-fungsional. Analisis kebutuhan fungsional berfokus pada firur-fitur utama yang
harus tersedia dalam aplikasi agar dapat mendukung tujuan pembelajaran secara optimal [27].
Fitur tersebut meliputi kemampuan menampilkan organ tubuh manusia dalam bentuk objek
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3D, integrasi teknologi Augmented Reality berbasis marker; kemudahan navigasi antarmuka,
serta ketersediaan konten edukatif yang sesuai dengan kurikulum Ilmu Pengetahuan Alam
untuk tingkat sekolah dasar. gj

Sementara itu, analisis kebuthan non-fungsional mencakup aspek-aspek pendukung
yang tidak secara langsung berkaitan dengan fungsi utama, namun sangat memengaruhi
pengalaman pengguna secara keseluruhan [28]. Kebutuhan ini meliputi performa aplikasi agar
berjalan lancar tanpa gangguan, kompatibilitas dengan berbagai jenis perangkat Android yang
um! gunakan siswa dan guru, kemudahan penggunaan (user-friendly), serta tampilan
visual yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

3.2 Design (Desain)

Tahap desain bertujuan merancang strukmr aplikasi secara menyeluruh, baik dari sisi alur
penggunaan maupun aspek teknis. Penyusunan alur dilakukan dengan merancang skenario
interaksi pengguna mulai dari membuka aplikasi, memilih warker, hingga menampilkan organ
tubuh secara tiga dimensi. Selain alur interaksi, tahap ini juga menghasilkan desain antarmuka
pengguna yang intuitif dan ramah anak, serta merancang gambaran visual setiap layar aplikasi.
Untuk mempetjelas struktur proses dan interaksi dalam sistem, dibuat juga activity diagram
menggunakan pemodelan Ungied Modeling Langunage (UML), Diagram ini menggambarkan
proses kerja aplikasi, seperti bagaimana pengguna memindai marker, bagaimana sistem
merespons, serta alur tampilan objek 3D dan informasi edukatif yang ditampilkan pada layar.

3.3 Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan proses realisasi dari desain ke bentuk aplikasi yang
dapat dijalankan. Pengembangan dilakukan menggunakan perangkat lunak Unity 3D untuk
membangun tampilan dan interaksi aplikasi, serta Vuforia SDK sebagai pustaka untuk
pemrosesan AR berbasis marker. Model organ tubuh manusia dikembangkan dalam format
3D dan diintegrasikan ke dalam aplikasi untuk divigalisasikan secara interaktif. Aplikasi
kemudian dibangun dalam format 4 ndroid Package Kit ) agar dapat dijalankan di berbagai
perangkat Android. Setelah pengembangan awal selgggi, dilakukan pengujian fungsional
internal (afpha testing) untuk memastikan semua firur berjalan dengan baik sesuai dengan
kebutuhan yang telah dianalisis.

3.4 Impl atfon (Impl i)

Implementasi dilakukan di SDN Rancaranji sebagai lokasi uji coba aplikasi. Aplikasi
didistribusikan dalam dua versi, vaitu versi desktop dalam format executable (.exc) vang
dijalankan di komputer sekolah, dan versi mobile berbasis HTML5 untuk diakses melalui
browser pada perangkat Android. Guru dan siswa diberikan arahan penggunaan aplikasi
sebelum sesi uji coba dimulai. Sesi pembelajaran anatomi tubuh manusia dilakukan dengan
melibatkan aplikasi sebagai alat banta utama dalam pengenalan organ tubuh. Guru
menggunakan aplikasi sebagai media visual, sementara siswa diajak untuk berinteraksi
langsung dengan aplikasi melalui pemindaian marker dan pengamatan objek 3D.

3.g‘m1ua tion (Evaluasi)

Evaluasi dilakukan dalam dua tahap, yaitu evaluasi formatif dan sumatf. Evaluasi
formatif dilakukan selama proses implementasi untuk mengamati langsung penggunaan
aplikasi di kelas dan mencatat respons spgghtan dari siswa maupun guru. Untuk mendukung
proses evaluasi, dilakukan survei kepada responden yang terdiri dari guru dan wali murid di
SDN Rancaraniji. Survei berisi lima pertanyaan yang dirancang untuk menggali harapan,
kebutuhan, serta kesiapan pengguna dalam mengpunakan aplikasi berbasis AR sebagai media
pembelajaran. Pertanyaan tersebut meliputi sejauh mana aplikasi membantu pemahaman
siswa, kesesuaian materi dengan kurikulum, antusiasme siswa, nilai edukatif aplikasi, serta
FPRcnsi pemanfaatan sebagai media pembelajaran pendamping. Tujuan evaluasi ini adalah
untuk mengetahui sejauh mana aplikasi memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal edukarif,
interaktivitas, dan relevansi dengan pembelajaran siswa sckolah dasar. Hasil evaluasi
digunakan sebagai dasar untuk perbaikan serta validasi efektivitas aplikasi sebagai media
pembelajaran berbasis AR yang interaktif dan sesuai kebutuhan siswa.
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4. Hasil dan Pembahasan

Tahap awal dalam pengembangan media pembelajaran untuk memperkenalkan organ
dalam rtubuh manusia menggunak@r)Augwented Realin (AR) adalah melakukan analisis
kebutuhan, yang dibagi ke dalam dua kategori utama, yaitu kebutuhan fungsio dan
kebutuhan non-fungsional. Analisis ini didasarkan pada observasi langsung, diskusi dengan
guru dan siswa kelas IV di SDN Rancaranii, serta studi literatur terkait pengembangan media
pembelajaran digital berbasis AR.

Kebutuhan fungsional menggambarkan firur utama yang harus tersedia dalam aplikasi
agar dapat mendukung pembelajaran secara efektif dan interakdf. Hasil analisis menunjukkan
bahwa aplikasi yang dikembangkan perlu memenuhi kebutuhan fungsional sebagai berikut:
1. Menampilkan objek organ tubuh dalam bentuk 3D berbasis marker AR, schingga

pengeuna dapat melihat representasi visual organ secara nyata melalui kamera perangkat

Android.

2. Menyediakan penjelasan naratif dalam bentuk teks dan suara mengenai fungsi dari setiap
organ, guna memperkuat pemahaman siswa melalui pendekatan multimodal (visual dan
auditori).

3. Menyediakan navigasi antar materi menggunakan tombol dan ikon yang sederhana, agar
siswa kelas IV dapat dengan mudah berpindah dar satu materi ke materi lainnya tanpa
kesulitan teknis.

4. Menyediakan fitur kuis interaktif, yang dapat digunakan untuk menguji pemahaman siswa

setelah mempelajari mater, sekaligus memberikan umpan balik secara langsung.

5. Menampilkan halaman informasi tambahan, seperti profil pengembang dan panduan
penggunaan, agar pengguna memahami struktur aplikasi secara menyeluruh.

Kebutuhan non-fungsional berkaitan dengan performa, kualitas antarmuka, dan
pengalaman  pengguna dalam menggunakan aplikasi. Aspek-aspek ini penting untuk
memastikan aplikasi berjalan optimal pada perangkat siswa dan dapat digunakan dalam
konteks sckolah dasar. Hasil analisis kebutuhan non-fungsional meliputi:

1. Aplikasi harus ringan dan optimal, agar dapat dijalankan di perangkat Android dengan
spesifikasi menengah ke bawah yang umum digunakan oleh siswa dan gura.

2. Aplikasi idak memerlukan koneksi internet saat digunakan, sehingga pembelajaran dapat
dilakukan secara offline tanpa hambatan jaringan.

3. Desain antarmuka harus ramah anak, mencakup pemilihan warna yang ceria, ilustrasi yang
sesuai usia, dan tata letak yang intuitif untuk anak usia sckolah dasar.

4. Stabilitas dan kecepatan akses antarfungsi harus dijaga, agar siswa tidak mengalami
hambatan teknis yang mengganggu proses belajar.

5. Keamanan penggunaan, dalam hal ini aplikasi tidak mengakses data pribadi pengguna dan
tidak menampilkan iklan atau konten eksternal yang tidak relevan dengan mjuan
pendidikan.

Setelah analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional dilakukan, tahap selanjutnya
adalah melakukan perancangan yang disusun dengan memperhatikan alur interaksi antara
pengguna dan sistem secara menyeluruh. Untuk menggambarkan proses ini secara sistematis,
digunakan aetivity diagram yang merepresentasikan alur kegiatan mulai dari rampilan awal
hingga visualisasi objek n dalam bentuk 3D. Adivity diggram dari aplikasi yang
dikembangkan ditampilkan pada Gambar 2.
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Sistem Pengguna

e

Pilih AR
OrganKerngia

Menamgilkan Kamera
Deatas Marker

Identikasi Marker

Menampikan Objek

Gambar 2. Adtivity Diggran pada Aplikasi yang Dikembangkan

Y

Gambar 2 menggambarkan alur interaksi antara pengguna dan sistem pada aplikasi
Aug, d Reality pengenalan organ tubuh manusia. Proses dimulai dengan sistem
menampilkan menu utama, lalu pengguna memilih salah satu dari tiga opsi: Tnfo, Mular, atau
Kednar. Jika memilih Infa, sistem menampilkan informasi sckolah; jika memilih Kelwar, aplikasi
ditutap. Jika pengguna memilih Mu/as, maka akan diarahkan untuk memilih fitur AR organ
atau kerangka. Selanjutnya, sistem mengaktifkan kamera dan menampilkan tampilan kamera
untuk mendeteksi marker. Jika uarker dikenali dengan benar (ralid), maka objek 3D organ
tubuh akan ditampilkan. Namun, jika werker tidak valid, sistem akan kembali ke proses
identifikasi. Diagram ini menunjukkan alur kerja aplikasi yang sederhana, interaktif, dan
mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar.

Setelah proses perancangan selesai, tahap implementasi dilakukan dengan membangun
aplikasi pada platforz Android agar dapat digunakan oleh pengguna. Aplikasi ini dirancang
agar mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar, dengan antarmuka sederhana dan navigasi
intuitif. Implementasi dilakukan menggunakan engize Unity 2022.3.27f1 dan plugin Vuforia
untuk mendukung teknologi AR berbasis marker.

Saat aplikasi dijalankan, pengguna akan diarahkan ke tampilan Eyna yang memuat lima
fitur utama: Mulai, Kuis, Profil, Info, dan Keluar. Untuk antarmuka menu utama ditampilkan

pada Gambar 3.
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Gambar 3. Menu Utama Aplikasi

Menu Mulai mengarahkan pengguna ke pilihan fitur utama, yaitn tampilan AR dan
tampilan video penjelasan. Menu Profil menampilkan biodata pengembang aplikasi,
sedangkan Info berisi informasi profil sekolah dan visi-misi SDN Rancaranji. Tombol Keluar
digunakan untuk menutup aplikasi. Antarmuka fitur profil sekolah disajikan pada Gambar 4.

Gambar 4. Antarmuka Fitur Profil Sekolah

Jika pengguna memilih tombol Mulai, maka akan muncul pilihan antara menggunakan
fitur AR atau Video Penjelasan. Tombol Pilih AR akan mengarahkan pengguna ke ampilan
seene AR yang memungkinkan pemindaian zarker untuk menampilkan model 3D organ tubuh.
Dalam tampilan ini, pengguna juga dapat menekan tombol Penjelasan untuk memperoleh
informasi edukatif tentang organ dalam tubuh dan kerangka manusia. Tombol Next dan
Kembali disediakan untuk navigasi antar halaman penjelasan, sedangkan tombol Home
mengembalikan pengguna ke menu utama. Tampilan fitur AR tersaji pada Gambar 5.

AR ORGAN DALA
¥ MANUSIA

I Al

7%

)/
At }”);
\‘(.

Gambar 5. Tampilan Fitur AR pada Aplikasi yang Dikembangkan
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Apabila pengguna memilih fitur Video, maka akan diarahkan ke tampilan pemilihan
video yang terdiri dari Video Kerangka dan Video Organ Dalam. Antarmuka fitur video
penjelasan disajikan pada Gambar 6.

%
PILIH VIDEO PENJELASAN

KERANGKRA ORGAN TUBUH

Gambar 6. Antarmuka Video Penjelasan

Setelah pengguna memilih Video Kerangka atau Video Organ Dalam akan ditampilkan
video penjelasan untuk masing-masing materi yang dipilih. Masing-masing video dilengkapi
dengan tombol kontrol seperti Play, Pause, dan X untuk kembali ke halaman pemilihan video.
Tampilan video penjelasan dari masing-masing materi ditampilkan pada Gambar 7.

x
VIDEO PENJELASAN ORGAN DALAM
o OTAK

<35

Gambar 7. Antarmuka Video Materi

Secara keseluruhan, implementasi aplikasi ini mengikuti rancangan alur vang telah
ditetapkan pada tahap desain dan diuji agar sesuai dengan kebutuhan penggunaggang telah
dianalisis sebelumnya. Dengan memanfaatkan AR dan clemen multimedia, aplikasi ini
diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi organ tubuh manusia

secara interaktif dan menyes kan.

Untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi yang dikembangkan dapat menuhi
kebutuhan dan ekspektasi pengguna, dilakukan penyebaran kuesioner kepada 41 res den
yang terdiri dari 12 guru dan 29 wali murid di SDN Rancaranji. Kuesioner tersebut un

dalam bentuk pernyataan tertutup dengan menggunakan skala Likert 4 poin, yaitu: 1 untuk
Tidak Setuju (TS), 2 untuk Cukup, 3 untuk Setuju (), dan 4 untuk Sangat Seruju (SS). Skala
ini dirancang untuk mengukur tingkat persepsi dan tanggapan responden secara terarah dan
terulur terhadap aplikasi yang dibangun. Penggunaan skala Ii&ert 4 poin ini bertujuan untuk
menghindari jawaban netral dan mendorong responden memilih sikap yang lebih jelas
terhadap setiap pernyataan yang diajukan. Lima indikator yang dievaluasi mencakup
pemahaman interaktif, kesesuaian dengan kurikulum, antusiasme siswa, nilai edukatif, serta
potensi aplikasi sebagai media pembelajaran pendamping. Adapun rincian pertanyaannya yang
digunakan dalak kuesioner tersaji pada Tabel 1.
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Tabel 1. Kuesioner Evaluasi

No Pernyataan

1 Aplikasi ini membantu siswa memahami mater ofgan dalum tubuh secara menatik dan
interaktif,

2 Materi yang disampaikan dalam aplikasi sesuai dengan kurikulum pelajaran IPA SD.

3 Siswa tampak lebih antusias belajar menggunakan aplikasi ini dibandingkan merode
konvensional.

4 Aplikasi ini memiliki nijagedukatif yang sesuai untuk tingkat usia siswa SD kelas 1V.
5 Aplikasi ini berpotensi digunakan sebagai media pembelajaran pendamping di sekolah.

Hasil rekapitulasi dar seluruh tanggapan responden gsnjik:m dalam bentuk diagram
batang yang ditampilkan pada Gambar 8.

87.8%
s0j% 78.0% 78.0%
65.9%
34.1%
19.5% 22.0% 19.5%
12.2%
-
Pemahaman Kesesuaian Antusiasme - Potensi
Ineersktf | Kurkulom Siowa | Mlai Edukadf
 Sangat Baik () 65.9% 80.5% 0% 87.8%
ngaik (%) 34.1% 19.5% 2.0% 12.2%
uSkup (%) 00% 0% 00% 0% 2.5%
Kurang ( 0.0% 0.0% 00% 0:0% 0.0%
W Sangat Kurang (%0} 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%

Gambar 8. Diagram Hasil Evaluasi

Grafik pada Gambar 8 menunjukkan mayoritas responden memberikan penilaian yang
sangat baik terhadap aplikasi. Aspek “Nilai Edukatif” mendapat tanggapan paling positif
dengan 87,8% memilih Sangar Baik, ditkut oleh “Kesesuaian Kurikulum™ (80,5%) dan
“Antusiasme Siswa” (78%). Meski demikian, pada aspek “Potensi Pembelajaran”, terdapat
25% responden yang menilai cukup, yang menandakan perlunya peningkatan atau
penyempurnaan  dari segi  konten atau fitar pendukung pembelajaran. Hasil ini
mengindikasikan bahwa aplikasi telah memenuhi ckspektasi pengguna dan layak digunakan
dalam konteks pendidikan dasar.

6. Kesimpulan

Pgalitian ini telah berhasil mengembangkan aplikasi sebagai media pembelajaran pada
materi pengenalan organ dalam tubuh manusia berbasis .4 ugmented Reafity (AR) yang mampu
gmmpﬂl(zm objek 3D secara interaktif menggunakan warker, disertai penjelasan edukatif

am bentuk teks dan audio. Aplikasi ini dirancang dengan antarmuka sederhana, menaril
dan mudah digunakan oleh siswa SDN Rancaranji. Implementasi menggunakan Unity dan
Vuforia menunjukkan kinerja stabil dan optimal pada perangkat Android. Hasil evaluasi dari
guru dan wali murid menunjukkan tanggapan sangat positif, dengan aspek nilai edukatif
memperoleh skor tertinggi, yang mengindikasikan efektivitas aplikasi dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan tujuan penelitian,
yaitu menghadirkan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan kurikulum dan
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menyenanglkan bagi siswa sekolah dasar. Kontribusi utama dari penelitian ini terletak pada
penerapan teknologi AR dalam pembelajaran sains tingkat dasar, yang masih jarang diadopsi
secara luas di lingkungan pendidikan Indonesia. Adapun keterbatasan penelitian ini mencakup
cakupan responden yang terbatas pada satu sckolah dan belum dilakukannya uji efektivitas
jangka panjang. Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan mencakup populasi yang lebih
luas serta pengembangan fitur adaptif dan evaluatif berbasis data untuk mendukung
pembelajaran vang berkelanjutan dan personal.
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