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Abstract. This research discusses the implementation of Augmented Reality (AR) technology in the learning of human vital
organ anatomy at the high school level using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. The main
goal of this research is to evaluate the effectiveness of AR in enhancing students' understanding of the structure and
Sfunction of human vital organs. Involving high school students as research subjects, we developed an AR application
based on MDLC to present interactive anatomical information. The research results indicate that the
implementation of AR significantly improves students' understanding of vital organ anatony. Students demonstrated
a high level of engagement and positive responses to the use of AR technology in anatomy learning. By utilizing
MDLC, the development of AR applications can be carried out in a structured and efficient manner, ensuring the
quality and relevance of learning materials. The implications of this research underscore the potential of AR as an
innovative learning tool to enhance the effectiveness of anatomy education at the high school level.
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Abstrak. Penelitian ini membahas mengenai penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran anatomi
organ vital manusia di tingkat Sekolah Menengah dengan menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas AR dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap struktur dan fungsi organ vital manusia. Melibatkan siswa Sekolah Menengah sebagai
subjek penelitian, kami mengembangkan aplikasi AR berdasarkan MDLC untuk menyajikan informasi anatomi
secara interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan AR secara signifikan meningkatkan pemahaman
siswa terhadap anatomi organ vital. Siswa menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi dan respons positif
terhadap penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran anatomi. Dengan memanfaatkan MDLC, pengembangan
aplikasi AR dapar dilakukan secara terstrukiur dan efisien, memastikan kualitas dan relevansi materi pembelajaran.
Implikasi penelitian ini menggarisbawahi potensi AR sebagai alat pembelajaran inovatif untuk meningkatkan
efektivitas pendidikan anatomi di tingkat Sekolah Menengah.
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I. DESKRIPSI PRODUK

Manusia merupakan makhluk cerdas yang terus mengembangkan keterampilannya agar mempermudah setiap
tindakan yang mereka lakukan [1]. Kemajuan teknologi pada era ini tidak dapat dihindari karena sejalan dengan
kemajuan ilmu pengetahuan. Maka dari itu dalam konteks pendidikan modern, teknologi baru yang dikenal
sebagai Augmented Reality (AR) telah digunakan untuk mengatasi masalah dalam pembelajaran anatomi organ
tubuh. Pengembangan aplikasi Augmented Reality (AR) tentang organ vital manusia memiliki signifikansi
penting dalam konteks pendidikan modern. Teknologi ini memberikan solusi terhadap kendala dalam
pembelajaran anatomi organ tubuh, terutama di lingkungan pendidikan di Indonesia yang mengalami perubahan
kurikulum. Sebelumnya, siswa terbatas pada kit anatomi tubuh atau buku teks yang mungkin hanya tersedia di
laboratorium sekolah atau ruang kelas. Namun, dengan pemanfaatan AR, siswa sekarang memiliki akses visual
3D yang memungkinkan mereka memahami struktur organ tubuh dengan lebih baik, bahkan di daerah pedesaan
yang mungkin kurang memiliki sumber daya [2].

Augmented reality (AR) memainkan peran penting dalam motivasi dan keterlibatan dalam pengajaran dan
pembelajaran medis dengan meningkatkan interaktivitas. Teknologi tersebut juga ditemukan memiliki dampak
positif pada pemahaman spasial siswa dan pemahaman struktur anatomi 3D [3]. Saat ini, Augmented reality juga
berperan sebagai alat pembelajaran yang memfasilitasi penyampaian informasi dan meningkatkan pemahaman
dalam proses belajar [4]. Oleh karena itu, penulis bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality
(AR) yang fokus pada organ vital manusia. Aplikasi ini akan menyajikan fitur inovatif, seperti informasi
interaktif mengenai fungsi dan struktur setiap organ melalui teks dan audio, serta model organ 3D yang dapat
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diinteraksikan. Dalam pengembangannya, penulis akan menggunakan kerangka kerja Unity dengan Bahasa
Pemrograman C# dan memanfaatkan Vuforia sebagai sumber daya utama untuk pembuatan, penyimpanan, dan
konfigurasi data. Pendekatan ini akan memungkinkan pengguna untuk lebih memahami fungsi dan bentuk organ-
organ tersebut [5]. Dalam aplikasi ini juga terdapat beberapa menu yakni AR Gallery, About, Guide, dan exit.
Dengan fitur-fitur seperti ini, aplikasi augmented reality tentang organ vital manusia (AR OVM) akan menjadi
alat penting dalam pendidikan medis dan pemahaman anatomi manusia yang lebih mendalam. dengan
memanfaatkan teknologi AR, diharapkan pembelajaran anatomi menjadi lebih interaktif dan menyenangkan,
sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang struktur dan fungsi organ-organ vital manusia.

II. Ist PRODUK
Pada pembangunan sistem aplikasi AR OVM, penulis menggunakan framework vuvoria dengan Bahasa
pemrograman C#, serta unity sebagai platform pembuatan 3D itu sendiri. hasil dari perancangan aplikasi
Augmented Reality Organ Vital Manusia (AR OVM) ini dapat dilihat pada gambar berikut :

1. Tampilan menu utama aplikasi AR OVM

Pada menu utama terdapat beberapa button yaitu : AR Gallery, About, Guide, Exit

L

AR GALLERY

AR D\I"MB

Gambar 1. Menu utama aplikasi AR OVM

2. Isimenu button AR Gallery
Untuk memulai menampilkan objek 3D, pilih menu AR GALLERY, di mana terdapat beberapa opsi organ vital
yang ingin dipindai.

Gambar 2. Isi menu button AR Gallery
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3. Pendeteksian marker dan representasi organ 3D
Setelah memilih organ yang diinginkan, user dapat menggunakan kamera smartphone untuk memindai objek 2D
(marker). Setelah mendeteksi marker, aplikasi secara otomatis akan menampilkan objek 3D dan penjelasan
singkat mengenai organ tubuh yang dipilih berupa audio.

Keterangan Objek Keterangan Objek Keterangan Objek

Gambar 5. AR Paru-paru

Gambar 3. AR Jantung

Keterangan Objek

Keterangan Objek

Gambar 6. AR Hati Gambar 7. AR Ginjal
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4. Tampilan keterangan objek
Pada keterangan objek akan menampilkan penjelasan tentang fungsi setiap bagian organ yang dipilih
sebelumnya. Penjelasan organ vital manusia berupa gambar organ dan teks yang dapat di scroll kebawah maupun
ke atas.
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Gambar 10. Keterangan

Gambar 8. Keterangan Jantung Gambar 9. Keterangan Otak .
aru-paru

5. Tampilan Layout About dan Guide
Pada menu About memberikan informasi umum tentang aplikasi AR OVM serta memberikan konteks yang
diperlukan kepada pengguna mengenai aplikasi dan kegunaannya. Sedangkan pada menu Guide berfungsi
scbagai panduan pengguna aplikasi AR OVM.
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Gambar 11. Tampilan layout about Gambar 12. Tampilan layout guide
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