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INTISARI 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek dunia 

maya dengan  sebuah lingkungan nyata secara realtime. Saat ini pemanfaatan 

teknologi augmented reality  sudah berkembang pesat dalam berbagai bidang 

termasuk dalam bidang pendidikan yang  digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media  pembelajaran yang dapat membantu 

proses belajar tentang sistem pernapasan manusia,  khususnya untuk siswa sekolah 

dasar dengan memanfaatkan teknologi augmented reality,  sehingga dapat 

menyampaikan informasi dari objek-objek organ sistem pernapasan manusia  yang 

terdapat dalam aplikasi.   

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) yang terdiri dari 6 tahapan yaitu konsep, desain, pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan 

software blender dalam  pembuatan model 3D dan animasi dan unity yang didukung 

bahasa pemrograman C#.  

Lokasi penelitian di SD Negeri Jogoboyo Kabupaten Purworejo Jawa 

Tengah. Hasil  penelitian berupa aplikasi Augmented Reality pembelajaran sistem 

pernapasan manusia  berbasis android guna menjadi media pembelajaran yang 

dapat membantu belajar siswa dalam  memahami materi sistem pernapasan 

manusia.  

 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Sistem Pernapasan 

Manusia. 
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ABSTRACT 

Augmented Reality is a technology that combines virtual world objects with 

a real environment in real time. Currently, the use of augmented reality technology 

has developed rapidly in various fields, including in the field of education which is 

used as a learning medium. This study aims to create learning media that can help 

the learning process about the human respiratory system,  especially for elementary 

school students by utilizing augmented reality technology, so that they can convey 

information from objects of the human respiratory system organs contained in the 

application.   

This study uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method 

which consists of 6 stages, namely concept, design, material collection, assembly, 

testing, and distribution. This application is made using blender software in making 

3D models and animations and unity which is supported by the C# programming 

language.  

The research location is at SD Negeri Jogoboyo, Purworejo Regency, 

Central Java. The result of the research is an Augmented Reality application for 

learning the human respiratory system based on Android to become a learning 

media that can help students learn to understand the material of the human 

respiratory system.  

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Human Respiratory System. 
 

 

 

 

 

 


