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INTISARI

Media pembelajaran terus berkembang seiring dengan kemajuan teknologi,
mulai dari media cetak hingga media digital. Di era Revolusi Industri 4.0, teknologi
Augmented Reality (AR) hadir sebagai alternatif media pembelajaran yang
inovatif. AR merupakan teknologi yang menggabungkan dunia virtual dengan
dunia nyata secara real-time, sehingga mampu memberikan pengalaman belajar
yang lebih imersif. Salah satu materi yang dapat diterapkan dengan teknologi ini
adalah sistem pencernaan manusia, yang terdiri dari organ-organ seperti mulut,
kerongkongan, lambung, usus halus, dan rektum, serta mencakup proses
pencernaan makanan. Selama ini, pembelajaran mengenai sistem pencernaan
umumnya disampaikan secara konvensional melalui teks, gambar, dan alat peraga.
Dengan kombinasi antara dunia virtual dan nyata, teknologi AR . dapat
memvisualisasikan materi tersebut dalam bentuk objek 3D, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih variatif dan interaktif. Melalui pengembangan aplikasi
AR ini, diharapkan minat dan pemahaman siswa terhadap sistem pencernaan

manusia dapat meningkat secara signifikan.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Sistem Pencernaan

Manusia
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ABSTRACT

Learning media continues to develop along with technological
advancements, evolving from print to digital media. In the era of the Industrial
Revolution 4.0, Augmented Reality (AR) technology has emerged as an alternative
learning medium. AR is a technology that integrates the virtual world with the
real world in real time. The human digestive system consists of digestive organs
including the mouth, esophagus, stomach, small intestine, and rectum, as well as
the food digestion process. Traditionally, teaching students about the digestive
system has been done using text, images, and teaching aids. By combining virtual
elements with the real world, AR technology can visualize these components into
3D objects, making the learning process more interactive and varied. The
development of this AR application is expected to increase students’ interest and

understanding of the human digestive system.

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Human Digestive System
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