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Abstrak

SMP Negeri 1 Buaran merupakan salah satu sekolah yang mengajarkan materi pembelajaran sistem
gerak manusia yang masih menggunakan metode ceramah dengan media bukupaket dan LKS. Saat
ini telah banyak dikembangkan metode pembelajaran untuk meningkatkan proses pembelajaran di
sekolah salah satunya yaitu dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality. Penelitian ini
bermaksud untuk mengembangkan media pembelajaran sistem gerak manusia berbasis augmented
reality. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan metode pengembangan sistem multimedia
dengan tahapan concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. Dari hasil
pengujian yang dilakukan pada saat pengembangan aplikasi dapat disimpulkan bahwa aplikasi
dapat berjalan dengan baik sesuai dengan apa yang diharapkan. Namun, media pembelajaran ini
masih perlu untuk disempurnakan lagi dan ditambahkan modeling/objek 3D yang lebih lengkap.
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1. PENDAHULUAN

SMP Negeri 1 Buaran merupakan salah
satu SMP Negeri yang berada di Kabupaten
Pekalongan. Berdasarkan data pre riset, proses
pembelajaran  sistem  gerak  manusia
menggunakan metode ceramah dengan media
buku paket dan LKS. Kelebihan dari metode
ini adalah mampu mempersingkat waktu
pengajaran, nhamun metode ini juga membuat
siswa merasa cepat jenuh dan bosan. Berbeda
ketika guru menggunakan metode konstektual
dengan alat peraga patung kerangka, gambar
2D maupun video menggunakan proyektor
untuk pembelajaran sistem gerak manusia,
siswa cenderung lebih aktif dan bersemangat.
Namun kendala yang terjadi adalah lamanya
persiapan dalam proses pembelajaran. Selain
itu, keterbatasan visualisasi pada alat peraga
yang tidak dapat bergerak dan hanya
berjumlah satu serta tidak bisa dibawa pulang,
membuat siswa tidak dapat leluasa untuk
mengamati lebih detail.

Menanggapi hal itu, maka perlu adanya
solusi tepat agar siswa dapat memahami secara
jelas materi sistem gerak pada manusia. Salah
satunya adalah dengan memanfaatkan
teknologi  augmented  reality.  Dengan
teknologi Augmented Reality, lingkungan

nyata di sekitar kita akan dapat berinteraksi
dalam bentuk digital “virtual”.
Informasiinformasi  tentang obyek dan
lingkungan disekitar kita dapat ditambahkan
ke dalam sistem Augmented Reality yang
kemudian ditampilkan di atas layar dunia
nyata secara real-time seolah-olah informasi
tersebut adalah nyata. Teknologi augmented
reality ini cocok diterapkan sebagai media
bantu pembelajaran di SMP Negeri 1 Buaran
karena sebanyak 79,8% siswa sudah
mempunyai ponsel android dan 52,6% sudah
bisa mengoperasikannya.

Dari  permasalahan  tersebut dapat
disimpulkan perlunya media pembelajaran
sistem gerak manusia dengan memanfaatkan
augmented reality untuk mendukung proses
pembelajaran di SMP Negeri 1 Buaran.

2. METODE PENELITIAN
Menggunakan 3 tahapan metode yaitu :
2.1 Metode Pengumpulan Data
Untuk penelitian ini ada dua jenis data
yang digunakan yaitu data primer dan data
sekunder.

1) Data Primer
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Teknik yang dapat digunakan untuk
mengumpulkan data primer adalah studi
lapangan (observasi) yang dilakukan dengan
mengamati proses kegiatan belajar mengajar,
evaluasi dan penilaian di SMP Negeri 1
Buaran. Wawancara dilakukan  yang
dilakukan dengan guru pengampu mata
pelajaran IPA kelas VIII di SMP Negeri 1
Buaran, yaitu Drs. Sukamto. Penyebaran
kuesioner dilakukan kepada siswa kelas 8 di
SMP Negeri 1 Buaran, dari jumlah
keseluruhan 137 siswa akan diambil sebanyak
102 siswa untuk dijadikan sampel berdasarkan
hasil dari perhitungan rumus slovin.

2) Data Sekunder

Teknik yang dapat digunakan untuk
mengumpulkan data sekunder adalah dengan
membaca buku-buku dan jurnal/penelitian
terkait

2.2 Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan perangkat lunak yang
digunakan dalam penelitian ini mengacu pada
metode pengembangan sistem multimedia,
dengan tahapan-tahapan sebagai berikut:

1) Concept (Konsep)

Dilakukan pengumpulan data untuk
menentukan bagaimana aplikasi akan dibuat
nantinya. Dari hasil pengumpulan data
tersebut  didapatkan  hasil  identifikasi
pengguna dari aplikasi ini adalah siswa kelas
VIII dan guru mata pelajaran IPA. Aplikasi ini
akan dirancang sebagai media bantu baru
dalam pembelajaran IPA berbasis augmented
reality di materi sistem gerak pada manusia
yang dapat diakses dengan mudah oleh para
siswa dengan menggunakan gadget. Pada
tahap konsep juga dilakukan analisis dari hasil
pengumpulan data untuk  mengetahui
permasalahan yang dialami oleh pengguna dan
mengidentifikasi kebutuhan sistem.

Sedangkan untuk kebutuhan perangkat
yang dapat digunakan untuk menjalankan
media pembelajaran ini secara optimal berupa
Smartphone Android dengan spesifikasi
minimal adalah Android v4.0 ICS (Ice Cream
Sandwich), RAM 2 GB dan kamera 3 MP.

2) Design (Perancangan)
Menggunakan beberapa alat bantu, antara
lain:

a) Struktur Navigasi

Struktur  navigasi  digunakan untuk

merancang hubungan antara satu menu dengan
menu yang lain secara urut dan sistematis.

Splash Pembuka

Gambar 2. 1 Struktur navigasi

Dari gambar 2.1 dapat dilihat bahwa dari
tampilan splash akan menuju loading bar
sebelum ke AR kamera (menu utama). Pada
menu utama (AR Kamera) terdapat beberapa
tombol yang bisa menuju ke menu antara lain
menu, download, panduan dan keluar. Pada
sub menu menu terdiri dari sub menu materi
dan sub menu informasi. b) Flowchart

Flowchart atau bagan alur digunakan untuk
menggambarkan perancangan sistem yang
akan dibangun.

Gambar 2. 2 Flowchart splash dan loading
bar

Crambar 2. 3 Flowchart menu wiama (AR
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Kamera)
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Gambar 2. 4 Flowchart menu

3) Material Collecting (Pengumpulan bahan)

Dilakukan  pengumpulan  bahan-bahan
yang dibutunkan dalam pengembangan
aplikasi antara lain tipografi, gambar, video
dan audio.

4) Assembly (Pembuatan)

Dilakukan pembuatan aplikasi, dengan
berpedoman pada konsep dan desain yang
disusun menggunakan bahan-bahan yang telah
dikumpulkan antara lain pembuatan/modelling
objek 3D, pembuatan marker dan pembuatan
aplikasi pembelajaran sistem gerak manusia
berbasis augmented reality.

a) Pembuatan/modelling objek 3D
Pembuatan atau modelling objek 3D
menggunakan software Blender.
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Gambar 2. 5 Modelling objek perkembangan
tulang

b) Pembuatan marker

menggunakan gambar yang di scan dari
Buku Sekolah Elektronik (BSE) IPA Kelas 8
Semester 1 Edisi 2017. Kemudian dilakukan
Generate marker dengan bantuan website dari
vuforia developer. Tahap ini berguna agar

marker bisa dipasang di Image Target Marker
di software unity.

C) Pembuatan media pembelajaran
Menggunakan software unity. Dimulai dengan
pembuatan scene dan diakhiri dengan build
aplikasi supaya media pembelajaran bisa
dijalankan pada smartphone android.
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Gambar 2. 7 Pembuatan Scene Menu Materi

5) Testing (Pengujian)

Sebelum di distribusikan maka program ini
harus di uji coba terlebih dahulu agar dapat
terhindar dari kesalahan selama program
digunakan. Pengujian dilakukan dengan
metode UAT (User Acceptance Test) untuk
mengetahui sejauh mana media pembelajaran
ini dapat diterima oleh pengguna.

6) Distribution (Pendistribusian)

Dalam tahap ini media pengenalan
augmented reality tentang sistem gerak pada
manusia  akan di distribusikan melalui
smartpone android dalam bentuk file .apk,
untuk penggandaan siswa bisa mengunduh
melalui link yang di share pada google drive
ataupun transfer dari user ke user lain
menggunakan fitur transfer smartphone dan
flashdisk. Tahap distribusi juga merupakan
tahap evaluasi terhadap suatu produk
multimedia,  diharapkan  akan  dapat
dikembangkan sistem multimedia yang lebih
baik di kemudian hari.

2.3 Metode Pengujian
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Dalam metode pengembangan sistem
multimedia  terdapat  tahap Testing
(Pengujian), dimana pengujian yang dilakukan
terhadap media pembelajaran sistem gerak
manusia berbasis augmented reality ini
menggunakan metode UAT (User Acceptance
Test) melalui wawancara dan penyebaran
kuesioner.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah melalui tahap pengembangan
sistem, dihasilkan aplikasi pembelajaran
sistem gerak manusia berbasis augmented
reality yang dapat dijalankan pada smartphone
android.

AUGMENTED REALITY
SISTEM GERAK PADA MANUSIA

Looding . . .

® ||| [aa

Gambar 3.1 Tampilan splash

Gambar 3.2 Tampilan menu utama/AR
camera

Gambar 3.3 Tampilan menu materi

Gambar 3.4 Tampilan menu informasi

Gambar 3.5 Tampilan AR kamera saat
marker terdeteksi

Gambar 3.6 Tampilan materi pada objek 3D

4. SIMPULAN
Dari hasil pengujian yang dilakukan pada
saat pengembangan aplikasi dapat

disimpulkan bahwa aplikasi dapat berjalan
dengan baik sesuai dengan apa Yyang
diharapkan. Namun, media pembelajaran ini
masih perlu untuk disempurnakan lagi dan
ditambahkan modeling/objek 3D yang lebih
lengkap..
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