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MOTTO   

"Cita-cita adalah api yang harus kita jaga tetap menyala. Teruslah berjuang demi 

impianmu, dan suatu hari, impian itu akan menjadi nyata." - Franky   

   

"Kegagalan sebagai Sumber Inspirasi untuk Keberhasilan yang Tak Terduga"     
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INTISARI 

   
Mata adalah salah satu dari lima indera manusia yang sangat penting dalam menerima 

dan memproses cahaya. Bagian-bagian mata seperti kornea, sklera, lensa kristalin, iris, pupil, 

otot mata, vitreus humor, retina, koroid, dan saraf optik bekerja bersama untuk mengolah 

informasi visual. Penelitian ini menggunakan metode penelitian MDLC untuk menjelaskan 

penggunaan model objek tiga dimensi (3D) dalam pembelajaran organ mata manusia. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media konvensional seperti buku tema dengan 

gambar dan alat peraga masih dominan dalam pembelajaran organ mata. Namun, untuk 

meningkatkan pengalaman belajar, penting untuk mengadopsi media pembelajaran yang 

berbeda. Penggunaan model objek tiga dimensi (3D) memungkinkan pemahaman yang lebih 

mendalam tentang bagian-bagian organ mata manusia. Model ini memberikan visualisasi 

yang jelas dan interaktif, memungkinkan siswa untuk memahami struktur dan fungsi mata 

secara lebih holistik.Dalam kesimpulannya, penelitian ini menyoroti pentingnya 

menggunakan model objek tiga dimensi (3D) dalam pembelajaran organ mata manusia. 

Model ini dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang struktur dan fungsi mata secara 

visual dan interaktif. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif 

dan beragam untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa dalam mempelajari organ mata 

manusia.   

   

Kata kunci: Mata Manusia, Media Pembelajaran, Aughmented Reality   
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ABSTRACT 

   

The eye is one of the five human senses that is crucial for receiving and processing 

light. The different parts of the eye, such as the cornea, sclera, crystalline lens, iris, pupil, 

eye muscles, vitreous humor, retina, choroid, and optic nerve, work together to process visual 

information. This research utilizes the MDLC research method to explain the utilization of 

three-dimensional (3D) object models in the study of the human eye. The research findings 

demonstrate that conventional media, such as thematic books with images and models, still 

dominate eye organ learning. However, to enhance the learning experience, it is important 

to adopt different instructional media. The use of three-dimensional (3D) object models 

allows for a deeper understanding of the various parts of the human eye. These models 

provide clear and interactive visualizations, enabling students to comprehend the structure 

and functions of the eye in a more holistic manner. In conclusion, this research highlights the 

importance of employing three-dimensional (3D) object models in the study of the human 

eye. These models can enhance students' understanding of the visual and interactive aspects 

of the eye's structure and functions. Therefore, more innovative and diverse approaches to 

learning are necessary to improve students' learning experiences in studying the human eye.   

   

   

Keywords: Human eye, Learning Media, Augmented Reality 

 

 

 

 

 

 


