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Abstract. MTS darul huda is one of the tsanawia madrasah schools that are in jabon county. Like the madrasah tsanawia
in general, the learning system at the madrasah tsanawia darul huda still USES the age-old method of using book
study medium or images-picture 2d. This makes students saturated with learning especially like natural science
subjects that require a realistic picture. According to current curriculum, referring to the 2013 revision of
curriculum, the 2017 revision of the 2017 revision of the human body's anatomy materials are taught in eighth
grade level, with the theme for human digestive materials that study the structure and function of human digestive
systems. The expansion of the applications in augmented reality technology implementation methods in augmented
reality as a augmented reality visual tool incorporating a multimedia development life cycle consisting of six stages:
concept, design, material collection, manufacture, testing, The distribution of the marker or marker is a picture used
to create 3d objects in a augmented reality system to generate a augmented reality app based on the overall result
that the end result of the research, which is a digital educational display app for science at MTS darul huda and
augmented reality reality can be run on the android device for Alt
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Abstrak. MTs Darul Huda merupakan salah satu Sekolah Madrasah Tsanawia yang berada di wilayah Kabupaten Jabon.
Seperti Madrasah Tsanawia pada umumnya, sistem pembelajaran di Madrasah Tsanawia Darul Huda masih
menggunakan cara lama yakni menggunakan media pembelajaran buku atau gambar — gambar 2D. Hal ini tentu
membuat siswa menjadi jenuh dalam mengikuti pembelajaran terutama seperti mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam yang membutuhkan gambaran nyata. Jika ditinjau dari segi kurikulum saat ini yaitu mengacu pada kurikulum
2013 edisi revisi 2017 materi anatomi tubuh manusia merupakan materi yang diajarkan di tingkat SMP/MTs pada
kelas VIII Semester satu, dengan tema materi organ pencernaan manusia yang dimana mempelajari struktur dan
Jfungsi sistem organ pencernaan manusia. Pengembangan aplikasi yang dibangun dalam metode penerapan
teknologi augmented reality sebagai sarana alat peraga edukatif berbasis augmented reality menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle yang terdiri dari enam tahapan yaitu Konsep, Desain, Pengumpulan Materi,
Pembuatan, Pengujian, DistribusiPenanda atau marker merupakan gambar yang digunakan untuk memunculkan
objek 3D sebagai target pada sistem augmented reality untuk menghasilkan sebuah aplikasi berbasis augmented
realityBerdasarkan hasil keseluruhan bahwa hasil akhir dari penelitian ini, yaitu aplikasi alat peraga edukatif
digital untuk mata pelajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality dapat dijalankan pada device
android untuk alt peraga mata pelajaran IPA Kelas VIII semester 1 tingkat SMP/MTs. Berhasil menampilkan objek
3D beserta informasi yang terkait dengan menggunakan marker mendapatkan hasil terbaik dan dapat mendeteksi
marker

Kata Kunci - Alat Peraga Edukatif, Augmented Reality, IPA

I. PENDAHULUAN

Salah satu Madrasah Tsanawia yang ada di wilayah Kabupaten Jabon adalah MTs Darul Huda. Madrasah
Tsanawia Darul Huda masih menggunakan strategi pengajaran yang ketinggalan jaman dengan menggunakan buku
sebagai bahan pembelajaran atau gambar 2D, seperti halnya Madrasah Tsanawia secara keseluruhan. Hal ini tidak
diragukan lagi menyebabkan siswa kehilangan minat dalam studi mereka, terutama pada topik-topik seperti ilmu
alam yang membutuhkan gambaran realistis [1]. Ketika teknologi digunakan di dalam kelas, pembelajaran siswa
secara signifikan lebih elektif daripada ketika hanya menggunakan buku atau gambar 2D, di mana minat membaca
siswa hanya 70% [2]. Proses belajar mengajar yang dilakukan secara dua arah—dari guru dan siswa—merupakan
proses belajar yang ideal. Agar proses pembelajaran lebih berhasil, siswa harus diberikan stimulan selain informasi
dalam satu cara [3]. Jika ditinjau dari segi kurikulum saat ini yaitu mengacu pada kurikulum 2013 edisi revisi 2017
materi anatomi tubuh manusia merupakan materi yang diajarkan di tingkat SMP/MTs pada kelas VIII Semester 1,
dengan tema materi organ pencernaan manusia yang dimana mempelajari struktur dan fungsi sistem organ
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pencernaan manusia [4]. Pembelajaran tentang sistem pencernaan manusia memerlukan media yang dapat mengatasi
keterbatasan buku teks dan alat peraga dalam memberikan ilustrasi yang konkrit, seperti media yang dapat
menyajikan benda sebagaimana adanya. Hal ini diperlukan setelah meninjau dari berbagai perspektif dan masalah
pembelajaran siswa. Standar Kompetensi Inti Kurikulum 2013 menyatakan bahwa peserta didik harus mampu
memahami pengetahuan yang bersifat faktual, konseptual, dan prosedural serta harus dilandasi rasa ingin tahu
ilmiah [5]. Sejalan dengan pesatnya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di era digital, perangkat
pembelajaran semakin bervariasi dan menarik, salah satunya melalui penggunaan teknologi Augmented Reality
(AR) [6]. Teknologi yang dikenal sebagai augmented reality (AR) memadukan dunia virtual dan fisik. Penggunaan
teknologi ini meluas di bidang pendidikan, hiburan, kesehatan, transportasi, dan pertahanan [7]. Aplikasi yang
menggunakan teknologi augmented reality (AR) biasanya berupaya memberikan informasi kepada konsumen
dengan cara yang jelas, langsung, dan menarik [8]. Teknologi AR dapat membantu pengajaran dan pembelajaran,
khususnya di bidang pendidikan. Meskipun peran seorang guru dalam mengajar murid tidak dapat digantikan,
namun kehadiran teknologi AR dapat membantu instruktur dalam memaksimalkan materi pelajaran yang disajikan
[6]. Saat mempertimbangkan fase otak yang dilalui siswa, teknologi augmented reality (AR) mungkin lebih disukai
untuk menginstruksikan tugas yang membutuhkan gambar realistis [9]. Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini
berjudul “Alat Peraga Pendidikan Digital Siswa MTs Visualisasi Mata Pelajaran IPA™ mengacu pada pemanfaatan
teknologi  Augmented Reality untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan memuat
pengetahuan materi tentang struktur dan fungsi. Sistem pencernaan manusia pada siswa kelas VIII MTs Darul
Huda..

II. METODE

Teknik Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan dalam pembelajaran implementasi alat
pembelajaran digital untk topik ilmiah di MTs Darul Huda berbasis augmented reality [10]. Konsep, Desain,
Pengumpulan Bahan, Perakitan, Pengujian, dan Distribusi adalah enam tahapan model pengembangan multimedia
MDLC, yang tidak perlu diselesaikan secara berurutan. Namun langkah gagasan masih merupakan tahap pertama
yang perlu diselesaikan [11]. Dapat dilihat pada gambar 2.1 dibawah ini:
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3. Material
Collecting
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4. Assembly

b. Distribution

5. Testing

1. Konsep

Tahap awal pada pengembangan multimedia in1 menentukan tujuan dari pengembangan, menentukan target dan
siapa pemakainya (identifikasi audiens). termasuk jenis dan bentuk aplikasi yang akan jadi audiens termasuk jenis
dan bentuk aplikasi yang akan dikembangkan. Aplikasi yang dibuat dalam pengembangan ini berupa media
pembelajaran pada mata pelajaran IPA dengan materi yang dibahas didalamnya yaitu alat pencernaan manusia yang
memanfaatkan teknologi augmented reality bertujuan untuk menciptakan proses belajar yang efisien , interaktif dan
mendukung proses belajar di kelas selain menggunakan buku teks dan gambar 2D [12]. Gambaran umum
penggunaan aplikasi Alat Peraga Edukatif Digital Siswa Di MTs Untuk Visualisasi Mata Pelajaran IPA, pendidik
membuka aplikasi pada smartphone / tablet berbasis android, kemudian ada beberapa pilihan menu utama pada
halaman awal yaitu Start AR : untuk memulai tampilan objek 3D berserta informasi, View Objek 2D: Gambar 2D
dari objek yang ada di aplikasi tersebut, Import objek 3D: menampilkan objek dalam bentuk 3D.

2. Desain

Tahap desain, yang datang setelah memutuskan konsep, adalah di mana spesifikasi dibuat untuk arsitektur
program, gaya, penampilan, dan persyaratan material atau material [13]. Pada tahap ini juga dilakukan dengan
membuat flowchart, usecase diagram, wireframe seperti gambar — gambar dibawah ini: a. Flowchart Gambaran dari
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aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata pelajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality
dilihat pada gambar 2.2 berikut ini
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Gambar 2.2

Flowchart Diagram Pada gambar 2.2 diatas yaitu dimulai dengan munculnya pilithan menu utama, Pilihan menu
tersebut termasuk start AR, View objek 2D, import Objek 3D, keluar. Pilihan start AR yaitu aplikasi akan mencoba
identifikasi marker yang diinputkan, jika marker teridentifikasi maka objek 3D akan ditampilkan beserta informasi
dalam bentuk AR. Pilihan View objek 2D akan menampilkan scene yang berisi kumpulan objek organ pencernaan
manusia dalam bentuk 2D. Kemudian untuk pilihan import Objek 3D akan menampilkan import file format obj dari
device smartphone dan akan ditampilkan dalam bentuk 3D tanpa AR dan tombol keluar untuk mengakhiri aplikasi.
Usecase Diagram proses yang berjalan dapat dilihat pada gambar 2.3 dibawah ini.
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Gambar 3.3 Usecase Diagram

Pada gambar 2.3 dapat dilihat use case diagram yang menunjukkan activitas yang dapat dilakukan oleh user.
Pada aplikasi terdiri dari empat fitur yaitu Start AR, View Objek 2D, Import 3D dan Keluar. Use case diagram
merupakan gambaran umum sederhana mengenai hubungan antara user dan sistem

3. Pengumpulan Mater

Pada tahap pengumpulan materi yang diperlukan untuk membuat aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata
pelajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality yang sesuai dengan kebutuhan yaitu mengumpulkan
materi menyesuaikan dengan kurikulum 2013 edisi revisi 2017, objek 3D, image target dan file — file lainnya sesuai
dengan rancangan.

4.  Pembuatan

Dalam pembuatan perangkat lunak, perancang sistem direalisasikan dalam bentuk rangkaian program atau unit
program. Pembuatan aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata pelajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis
Augmented Reality ini dibuat dengan menggunakan Unity dengan menggabungkan objek design 3D yang dibuat
dari blender 3D. Dalam penerapan akan dibuat sebuah media marker yang di dalamnya telah ditentukan, marker
akan diidentifikasi oleh camera, apabila marker sesuai akan menampilkan objek 3D [14]. Pembuatan marker
tersebut menggunakan media Canva.
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5. Pengujian Sistem

Dalam tahap pengujian dengan menjalankan aplikasi dapat dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Pada tahap
ini dilakukan pengujian menggunakan alpha dan beta dilakukan dilingkungan sekolah bersama para pengajar dan
siswa — siswi di MTs Darul Huda. Tujuan pengujian program, yang didasarkan pada fungsionalitas program, adalah
untuk mengidentifikasi kelemahan program [15].

6. Distribusi

Setelah proses pengujian selesai dilakukan, aplikasi yang telah dirancang dan dikembangkan akan di lakukan
pendistribusian. Aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata pelajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis
Augmented Reality akan didistribusikan dengan mempublish aplikasi sebagai alat peraga pembelajaran mata
pelajaran IPA di MTs Darul Huda.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata pelajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality
dapat berjalan pada sistem android dan untuk menjalankannya disiapkan marker khusus yang telah tersedia di setiap
objek. Pastikan camera sudah tepat posisi pada marker bila sudah teridentifikasi nantinya akan muncul gambar objek
yang dipilih dalam bentuk Augmented Reality. Berikut pada gambar 3.1 adalah tampilan halaman menu utama

[

Gambar 3.1 Tampilan halaman menu utama

Pada tampilan halaman utama terdapat logo dari aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata pelajaran IPA di
MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality dan terdapat empat button menu yang memiliki output berbeda.
Untuk button pertama yaitu * Start ** membawa user pada camera AR dimana nantinya akan menampilkan objek
beserta infromasi objek tersebut dalam bentuk Augmented Reality. User memerlukan marker yang sudah tersedia
sesuai dengan objek yang ingin ditampilkan. Berikut gambar 3.2 tampilan menu Start saat dijalankan.

Gambar 3.2 Tampilan menu start
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Dapat menampilkan objek 3D dengam mendeteksi marker dengan mudah beserta informasi mengenai objek
tersebut. Untuk button kedua yaitu “ Objek * menampilkan objek organ pencernaan manusia dalam bentuk 2D. User
juga bisa mengunduh marker sesuai dengan setiap objek masing — masing di halaman menu objek ini. Pada gambar

3.3 dibawah ini tampilan menu objek.

Gambar 3.3 Tampilan awal menu Objek

Pada gambar 3.3 diatas merupakan tampilan halaman utama pada menu “Objek”, untuk melihat lebih detail dari
objek organ pencernaan manusia tersebut bisa memilih salah satu objek organ pencernaan manusia yang tersedia di
aplikasi lalu user akan menuju halaman kedua dimana menampilkan objek yang dipilih dalam bentuk 2D dan
tersedia template marker yang disediakan untuk menampilkan objek 3D dalam bentuk augmented reality untuk
digunakan pada halaman menu “Start”. Berikut tampilan halaman kedua pada menu “Objek” seperti gambar 3.4 ini

Gambar 3 4 Tampilan halaman kedua pada menu Objek

Lambung

=

Pada gambar 3.4 merupakan tampilan saat user telah memilih salah satu objek organ pencernaan manusia pada
tampilan awal menu “Objek”, lalu akan menampilkan salah satu organ pencernaan manusia yang sudah dipilih tadi
dalam bentuk 2D. Bila user memilih tombol unduh di bawah objek maka otomatis user akan mendapatkan gambar
marker yang nantinya perlu dicetak terlebih dahulu sebagai marker, setiap objek organ pencernaan manusia
memiliki marker berbeda — beda dan telah tersedia di setiap masing — masing objek. Sedangkan pada button ketiga
yaitu “Import 3D kami menyediakan objek dalam bentuk 3D bertujuan untuk membantu user bila ingin melihat
objek organ pencernaan manusia dalam bentuk 3D tanpa menggunakan camera AR dan tanpa marker. Seperti pada

gambar 3.5 dibawah ini
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Gambar 3.5 Tampilan pada menu Import 3D

Gambar 3.5 merupakan tampilan pada menu “Import 3D” yang menampilkan objek organ pencernaan manusia
dalam bentuk 3D melalui import file 3D dari device kita dengan format (fbx). User juga bisa memainkan objek
dengan gerak animasi view memutar, zoom in dan zoom out agar bisa dilihat secara keseluruhan. Dan untuk button
keempat yang terakhir dari aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata pelajaran IPA di MTs Darul Huda
berbasis Augmented Reality yaitu button “Exit” seperti gambar 3.6 dibawah ini

ARE YOU SURE ?

YES NO

Gambar 3.6 Tampilan pada menu Exit

Pada button Exit ini berfungsi untuk keluar dari aplikasi, terdapat intruksi Apakah anda yakin untuk keluar dari
aplikasi ini?. Bila user sudah selesai menggunakan aplikasi alat peraga edukatif digital untuk mata pelajaran IPA di
MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality maka user bisa memilih button “Yes™ maka secara otomatis akan
keluar.

IV.SIMPULAN

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa Pemanfaatan teknologi
Augmented Reality sebagai alat peraga edukatif digital pada mata pelajaran IPA yang membahas organ pencernaan
manusia untuk MTs Darul Huda ini berjalan sesuai dengan rancangannya yaitu mampu menampilkan gambar objek
3D berbasis augmented reality menggunakan marker secara mudah beserta keterangan teks dengan baik. Sangat
efektif dan interaktif dalam proses pembelajaran membantu para pengajar untuk menyampaikan materi dan
membantu siswa dalam proses pembelajaran tentang organ pencernaan manusia.
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