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Pendahuluan

® Sistem saraf pusat manusia meliputi otak dan sumsum tulang belakang. Otak merupakan pusat koordinasi dalam tubuh, yang terletak di
dalam tulang tengkorak dan diselubungi oleh jaringan yang disebut selaput meninges sedangkan sumsum tulang belakang merupakan
bagian dari sistem saraf pusat yang berada di dalam ruas-ruas tulang belakang [1]. Sistem Saraf Pusat adalah sistem saraf yang sangat
penting dimana fungsi utama yaitu pusat pengendali tubuh yang mengontrol lalu memberikan informasi dan rangsangan yang akan
diterima kemdian diteruskan untuk menghasilkan berbagai macam respon tubuh seperti bernafas, berjalan, berdegup dan aktivitas lainnya.
Pada bidang pendidikan khususnya untuk siswa SMA, sistem saraf pusat atau otak manusia termasuk kedalam materi yang diajarkan
namun banyak diantaranya yang belum paham dan kurang mengerti pada pengenalan materi dimana masih menggunakan media tulisan
(buku) karena tidak dapat dilihat secara langsung.

® Perkembangan teknologi dan komunikasi telah masuk pada bidang Pendidikan, pemanfaatan dalam teknologi dan komunikasi memiliki
peran sebagai media yang membantu proses belajar dan mengajar. Media Pembelajaran merupakan cara untuk memberi arahan
pengetahuan dengan berbagai cara penyampaianya [2]. Dengan adanya teknologi saat ini membuat media pengenalan lebih mudah
dipahami. Salah satu media pengenalan dan pembelajaran menggunakan Augmented Reality yang merupakan suatu teknologi interaksi
yang menggabungkan antara dunia nyata (real world) dan dunia maya (virtual world) [3]. Augmented Reality dapat menjadi media
pengenalan objek yang mudah dimengerti dan dipahami bagi proses pembelajara. Augmented Reality memiliki fitur-fiturnya lengkap dan
objek yang ditampilkan secara nyata karena gambar objek disajikan dalam bentuk 3D [4].
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Pendahuluan

® Penggunaan Augmented Reality dalam media pengenalan Sistem Saraf Pusat atau Otak dapat mempermudah siswa dalam mengenal
secara menyeluruh. Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan dipoin sebelumnya, dalam penelitian ini dibuatlah sebuah media
pengenalan digital untuk mengenalkan fungsi dari sistem saraf pusat atau otak manusia berbasis Augmented Reality (AR) BRAIN

EDUCATION, dengan adanya media pengenalan ini siswa dapat lebih mengenal fungsi-fungsi dari sistem saraf pusat atau otak, juga
menambah wawasan dalam bidang ilmu kedokteran.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

® Rumusan Masalah
Bagaimana merancang atau membuat Aplikasi BRAIN EDUCATION Berbasis Augmented Reality?

® Batasan Masalah
1. Model 3D hanya terbatas pada bagian-bagian penting pada Otak Manusia
2. Menggunakan Marker Based Tracking
3. Fitur yang digunakan yaitu audio, memutar, memperbesar, dan memperkecil 3D objek.
4. Minimal android untuk menjalankan aplikasi ini yaitu Android 10.

® Tujuan Penelitian

1. Dapat merancang dan membuat Aplikasi BRAIN EDUCATION Berbasis Augmented Reality agar siswa dapat lebih
memahami mengenai materi Sistem Saraf Pusat.

2. Dapat menerapkan Augmented Reality kedalam media pembelajaran.
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Metode

® MDLC (Multimedia Development Life Cycle)

Aplikasi ini pada dasarnya dikembangkan dengan menggunakan metode MDLC. Metode ini merupakan metode yang terdiri
dari beberapa tahap [6].

Obtaining
Content
Materials

Tahap MDLC, tahapan pertama yaitu Concept yang berarti membuat konsep aplikasi sesuai kebutuhan pengguna. Tahap kedua
merupakan Design, pada tahap ini proses desain dari aplikasi akan ditentukan untuk kenyamanan atau kemudahan pengguna. Tahap
ketiga yaitu Obtaining Content Material yang bisa diartikan mengumpulkan bahan untuk pembuatan aplikasi. Tahap keempat yaitu
Assembly, pada tahap ini dilakukan pemgumpulan semuanya mulai dari konsep, desain, dan bahan-bahan untuk pembuatan aplikasi.
Tahap kelima yaitu Testing atau pengujian, di tahap ini ketika semua proses selesai dan sudah menghasilkan aplikasi maka aplikasi
tersebut akan di test untuk mengetahui aplikasi berjalan normal atau tidak. Tahap terakhir yaitu Distribution, pada tahap ini

dilakukan pembagian aplikasi kepada para pengguna untuk mendapatkan kritik maupun saran.
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Hasil

® Tampilan Aplikasi “BRAIN EDUCATION”
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Pembahasan

* Pengujian Aplikasi Menggunakan RN

BIaCk Box 1 Main Menu Tombol MULAI Pindah ke halaman kamera AR Berhasil
Tombol PETUNJUK Pindah ke halaman Petunjuk Berhasil
Tahap |n| beriSi penngian aplikaSi Tombol KELUAR Keluar aplikasi Berhasil
dengan menggunakan metode Black 2 MULAI Tombol Home Pindah ke halaman Main Menu Berhasil
BOX. Dengan penngian |n| didapatkan Des!<ripsi Otomatis Muncul Memun(?ulka-n de§kripsi objek Berhas?l
. . . Audio Otomatis Play/Stop Memulai audio objek Berhasil
haSII Sebagal berIkUt- Rotate Objek Memutar objek secara horizontal Berhasil
Scaling Objek Memperbesar dan memperkecil objek Berhasil
HaSiI Penngian BIaCk BOX merupakan 3 PETUNJUK Tombol Kembali Pindah ke halaman Main Menu Berhasil
.- - . ' Tombol Download Marker Pindah ke Google Drive Berhasil
pengujian aplikasi dengan menggunakan
metode Black Box. Dari hasil pengujian
dlataS blsa dlambll l_(@Slmp_UIan bahwa 4. KELUAR Tombol keluar Keluar Aplikasi Berhasil
semua menu dan fitur bisa berjalan

dengan lancar, hal ini menunjukkan
bahwa aplikasi berjalan sesuai dengan
keinginan perancang.
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Pembahasan

® Pengujian Kompatibilitas

1 Oppo Al5s 10.0 Aplikasi berjalan dengan lancar
2 Samsung AO4e 10.0 Aplikasi berjalan dengan lancar
3 Realme 10 12.0 Aplikasi berjalan dengan lancar

Uji Kompatibilitas, merupakan pengujian terhadap beberapa perangkat yang berbeda. Dari tabel diatas menunjukkan
hasil pengujian kompatibilitas pada beberapa versi android. Dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi bisa berjalan dengan
lancar serta sesuai dengan rancangan awal.
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Kesimpulan

Penggunaan Augmented Reality dapat di terapkan untuk media pembelajaran. Dengan menggunakan Augmented Reality
media pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami dengan interaksi terhadap objek 3D. Berdasarkan hasil
penelitian dan aplikasi yang dibuat, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi “Brain Edu” dapat membantu siswa memahami
materi saraf pusat manusia dengan mengetahui bentuk nyata dari otak manusia itu sendiri. Aplikasi ini dibuat dengan tujuan
memperkenalkan Augmented Reality sebagal metode pembelajaran yang baru, dengan adanya media pembelajaran berbasis
AR ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk pengembangan media pembelajaran selanjutnya.
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