
UNIVERSITAS 
MUHAMMADIYAH 

SIDOARJO

Alat Peraga Edukatif  Digtal Siswa di MTs 
Untuk Visualisasi Mata Pelajaran IPA

Oleh:
Tasya Gusti amalia 

Dosen Pembimbing Rohman Dijaya, S.Kom., M.Kom
Dosen Penguji 1 Ade Eviyanti, S.Kom., M.Kom
Dosen Penguji 2 Nuril Lutvi Azizah, S.Si., M.Si 

Program Studi Informatika
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo

April, 2023



2

Latar Belakang
• Metode Pembelajaran yang digunakan di MTs Darul Huda masih

menggunakan cara lama seperti Buku LKS dan Gambar 2D

• Kesulitan dalam menjelaskan materi tentang Organ Pencernaan

manusia, membutuhkan proses pembelajaran dengan alat peraga

edukatif yang dapat digunakan membantu dan memperagakan
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Latar Belakang

• Siswa mudah jenuh saat proses pembelajaran berlangsung karena proses

pembelajaran kurang interaktif

• Memanfaatkan teknologi Augmented Reality dalam bentuk 3D dimana

membantu Guru untuk memaksimalkan materi yang disampaikan saat proses

pembelajaran berlangsung
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Rumusan Masalah
• Bagaimana cara merancang Aplikasi Alat Peraga Edukatif Digital untuk

Mata Pelajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality ?

• Bagaimana cara mengembangkan Aplikasi Alat Peraga Edukatif Digital

untuk Mata Peajaran IPA di MTs Darul Huda berbasis Augmented Reality ?
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Batasan Masalah
• Sistem yang akan dibangun ini diperuntukkan untuk siswa dan guru di MTs

Darul Huda

• Sistem ini akan disesuaikan dengan kebutuhan user untuk mempelajari

mengetahui tentang organ pencernaan manusia

• Pengembangan aplikasi ini hanya bisa diakses melalui sistem android dan

masih belum bisa di upload di Playstore sehingga belom bersifat terbuka

• Pada aplikasi yang dibuat tidak ada interaksi antar user dan sistem, hanya

bersifat informasi
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Penelitian Terdahulu
1. Analisis Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Untuk Pengenalan

Organ Pernapasan Manusia, Penulis : Ayu Lestari, Anggy Trisnadoli,

Meilany Dewi, 2019

• Alat Peraga Edukasi 3Dimensi Berbasis Augmented Reality Untuk Kelompok 
Bermain dan Taman Kanak – Kanak, Penulis : Rohman Dijaya, Harunur 
Rsyid, Deni Sutaji, 2017

• Augmented Reality Pada Pengenalan Alat Peraga IPA Dengan Metode 
Marker Based Tracking, Penulis : Nanda Nadhifa dan Taufik Hidayat, 2022
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Metode Penelitian 

MDLC cocok untuk pengembangan sistem pada aplikasi multimedia dan tahap-tahapnya 
dapat saling bertukar posisi sesuai dengan kebutuhan penelitian.

• Konsep

• Desain

• Pengumpulan Material

• Pembuatan

• Pengujian

• Distribusi
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Usecase Diagram
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Flowchart
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Wireframe
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Aplikasi
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Aplikasi
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Kesimpulan

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa: 1. 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. 

2. 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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