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INTISARI 

Media Pendidikan sangat diperlukan sebagai penyampaian pesan guna 

meminimalkan kegagalan selama proses pembelajaran berlangsung, proses 

pembelajaran yang baik haruslah memuat aspek interaktif, menyenangkan, 

menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang lebih bagi siswa untuk dapat 

mengembangkan kreativitas dan kemandirian, sesuai dengan bakat dan minat siswa. 

Terutama dalam pembelajaran anatomi tubuh manusia di dalam ilmu pengetahuan 

alam itu sangat penting. Sehingga para siswa lebih mudah untuk memahami arti-arti 

bahasa khususnya dari materi anatomi tubuh manusia tersebut.  

Pada saat ini media pembelajaran dalam organ manusia yang diterapkan 

dunia pendidikan adalah menggunakan buku, dan menggunakan alat peraga sebagai 

alat bantu dalam belajar. Untuk itu perlu cara lain untuk menyiasati nya yaitu dengan 

menggunakan teknologi Augmented Reality dalam pembuatan animasi 3D agar 

terlihat lebih real-time dan menarik, Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda maya tersebut dalam 

waktu nyata (realtime). 

Hasil uji coba kepada siswa sebagai responden memberikan respon 

ketertarikan terhadap media pembelajaran anatomi tubuh yang telah dibuat, hal 

tersebut di dukung dengan hasil pengujian usability kepada pengguna yakni sebesar 

87%, dengan demikian media pembelajaran anatomi ini layak digunakan sebagai 

media pembelajaran dalam memperkenalkan organ – organ tubuh manusia 

khususnya pencernaan. 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Anatomi, Augmented Reality  
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ABSTRACT 

Educational media is very necessary as a message delivery in order to 

minimize failure during the learning process, a good learning process must contain 

interactive, fun, challenging, motivating aspects and provide more space for students 

to be able to develop creativity and independence, according to the talents and 

interests of students. Especially in learning the anatomy of the human body in the 

natural sciences it is very important. So that it is easier for students to understand the 

meanings of language, especially from the material on the anatomy of the human 

body. 

At this time the learning media in the human organ that is applied in the 

world of education is using books, and using teaching aids as a learning tool. For that 

we need another way to get around this, namely by using Augmented Reality 

technology in making 3D animations to make it look more real-time and interesting, 

Augmented Reality is a technology that combines two-dimensional or three-

dimensional virtual objects into a three-dimensional real environment and then 

projects the object. virtual in real time (realtime). 

The results of the trial to students as respondents gave a response of interest 

in the learning media of body anatomy that had been made, this was supported by the 

results of usability testing to users which was 87%, thus this anatomy learning media 

was suitable to be used as a learning medium in introducing the organs human body, 

especially digestion. 

Keywords : Learning Media, Anatomy, Augmented Reality  


