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INTISARI

Kurangnya media pembelajaran yang memudahkan dalam mempelajari
metari sistem pencernaan manusia menjadi kendala tersendiri bagi guru dan murid
sehingga dilakukan penelitian ini yang bertujuan untuk mengetahui keefektifan
media pembelajaran sistem pencernaan manusia.

Dalam penelitian ini, penulis membahas tentang cara merancang dan
membangun sebuah aplikasi Augmented Reality sistem pencernaan manusia
metodologi pengembangan siste yang digunakan yaitu, System Development Life
Cycle (SDLC) model waterfall yang terdiri dari empat tahap yaitu (1) analisis, (2)
desain, (3) pengkodean, dan (4) pengujian. Penelitian ini dilakukan di kelas V1I
SMP Muhammadiyah 2 Depok. Selain itu dilakukan pengujian respon pada
pengguna Yyaitu guru dan murid. Teknik analisis data menggunakan instrumen
angket serta teknik analisis statistik deskriptif.

Hasil penelitian ini adalah: (1) Hasil pembangunan media pembelajaran
berupa aplikasi Andorid Augmented Reality untuk mata pelajaran sistem
pencernaan manusia dengan dan permainan kartu kuartet sebagai penunjangnya; (2)
Hasil penilaian dengan pengujian black box testing menunjukkan semua komponen
pada aplikasi AR sistem pencernaan manusia berfungsi dengan baik; (3) Hasil
penilaian kelayakan oleh ahli materi yang sebagai guru mendapatkan skor rerata
total 38 dari skor maksimal sebesar 40 dengan kategori "Sangat Layak™. Serta rerata
skor yang diperoleh dari penilaian pengguna akhir yaitu siswa sebesar 68 dari rerata
skor maksimal 80 dengan kategori "Sangat Layak" digunakan sebagai media
pembelajaran.

Kata kunci: Augmented Reality, Sistem Pencernaan Manusia, Media

Pembelajaran
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ABSTRACT

The lack of learning media that makes it easy to study the mechanics of the
human digestive system is a separate obstacle for teachers and students so this
research was conducted which aims to determine the effectiveness of learning
media for the human digestive system.

In this study, the authors discuss how to design and build an Augmented
Reality application of the human digestive system. The system development
methodology used is the System Development Life Cycle (SDLC) waterfall model
which consists of four stages, namely (1) analysis, (2) design, (3) coding, and (4)
testing. This research was conducted in class VIl of SMP Muhammadiyah 2 Depok.
In addition, response testing was carried out on users, namely teachers and students.
Data analysis technigues using questionnaire instruments and descriptive statistical
analysis techniques.

The results of this study are (1) The results of the development of learning
media in the form of Android Augmented Reality applications for the subject of the
human digestive system with quartet card games as supports; (2) The results of the
assessment by black box testing show that all components in the AR application of
the human digestive system function properly; (3) The results of the feasibility
assessment by the material expert who is a teacher get a total average score of 38
out of a maximum score of 40 in the "Very Eligible" category. As well as the
average score obtained from the end user assessment, namely students of 68 with a
maximum average score of 80 in the "Very Eligible” category used as learning
media.

Keyword: Augmented Reality, Human Digestive System, Learning Media
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