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INTISARI 

 

Materi sistem pernapasan pada manusia merupakan materi yang bersifat 

abstrak yang tidak memungkinkan siswa untuk melihatnya secara langsung. 

Pengkajian materi yang berkaitan dengan jaringan dan organisme butuh 

penggambaran dari sesuatu yang tidak bisa dilihat oleh siswa karena keterbatasan. 

Dengan adanya media yang dapat memvisualisasikan materi dengan konsep abstrak 

akan membantu pemahaman siswa dalam mempelajari materi tersebut. 

 Dalam proses pembetukan media yang dapat memvisualisasikan materi 

sistem pernapasan pada manusia berbasis Augmented Reality dengan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC), diperlukan Concept (konsep), 

Design (perancangan), Material Collecting (pengumpulan bahan), Assembly 

(pembuatan), Testing (pengujian), dan Distribution. Metode MDLC ini digunakan 

karena sesuai dengan pengembangan sistem yang berbasis multimedia. 

 Penilitian ini menunjukkan pengaruh dari implementasi aplikasi yang 

memvisualisasikan materi pernapasan manusia berbasis Augmented Reality pada 

siswa SMA Negeri 1 Tempel. Media yang dibuat dapat meningkatkan pemahaman 

dan minat siswa dalam mempelajari materi tersebut karena bersifat interaktif dan 

mudah untuk dipahami. Selain dari aplikasi yang telah dibuat, penjelasan dari guru 

atau pengajar juga sangat berpengaruh dalam tingkat pemahaman siswa. 

 

Kata Kunci: Sistem Pernapasan, Augmented Reality, Visualisasi, Interaktif, 

Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

The human respiratory system material is abstract material that does not 

allow students to see it directly. Studying material related to tissues and organisms 

requires depiction of something that students cannot see due to limitations. Having 

media that can visualize material with abstract concepts will help students' 

understanding in studying the material. 

In the process of creating media that can visualize human respiratory 

system material based on Augmented Reality using the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) method, Concept (concept), Design (design), Material 

Collecting (collecting materials), Assembly (manufacturing), Testing (testing), and 

Distribution. This MDLC method is used because it is suitable for developing 

multimedia-based systems. 

This research shows the effect of implementing an application that 

visualizes human breathing material based on Augmented Reality on students at 

SMA Negeri 1 Tempel. The media created can increase students' understanding and 

interest in studying the material because it is interactive and easy to understand. 

Apart from the applications that have been made, explanations from teachers or 

instructors are also very influential in the level of student understanding. 

 

Keywords: Respiratory System, Augmented Reality, Visualization, Interactive, 

Multimedia. 

. 

 


