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AbstractI 

Withotheoincreasingitrendiofiaugmentedirealityitecnologyiapfewiyearsiago,educationpw

s no exeception. In this study aims to study the markeribased trecking augmented reality 

tecnique whicth is implemented in a visulization application of the human heart organ that 

focusses on theppart of the heart organ, explanation of the heart organ and the working 

systempofithepheartusingiaugmentedirealityi(AR)itecnology.Basedponitheiresultiofpimpleme

ntation andptesting, the system waspsuccessfullypimplemented inimaking application on the 

android platformimobilepdevices.With this application, it can by easier for users to get to 

know the human heart organ and how the heart organiworks in the form of visualization 

through 3 dimensional modelling that is appliedito making applicationspon the android 

platform.The results of the usability testishow that users can getiinformationiand facilitate 

theplearning processiof theihumanpheartiorgan. 
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Abstrak 

Dengan meningkatnya trend teknologi augmented reality beberapa tahun lalu, tidak 

terkecuali di bidang pendidikan. Dalam penelitian bertujuan agar mempelajari augmented 

reality yang diterapkan pada aplikasi visualisasiiorgan jantungomanusia yang berfokus pada 

bagian dari organ jantung, penjelasan organ jantung dan sistem kerja jantung menggunakan 

teknologi augmented reality (AR). Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian, sistem 

berhasil diterapkan dalam pembuatan aplikasi pada perangkat mobile platform android. 

Aplikasi ini bisa memudahkan siswa mengenal organ jantung manusia dan cara kerja organ 

jantung dalam visualisasi objek 3d diterapkan pada pembuataniaplikasi platformaandroid. 

Hasil dari usability test menunjukkan penggunaan dapat mendapatkan informasi dan 

mempermudah proses pembelajaran organ jantung manusia.  

Katakunci:visualisasi,iaugmentedireality(AR),organijantung,iandroid

 

1.oPENDAHULUANo 

Di zaman modern kemajuan 

semakinncanggih, salah satunyaididunia 

pendidikan.Prosesppembelajaran yang telah 

menggunakan teknologi. Tetapi,  media 

belajar saat ini tergolong masih kurang 

lengkap dan menggunakan alat sebagai 

peraga, dan gambar untuk menjelaskan 

suatu materippembelajaran untuk siswa 

secaraplangsung, agar tidak terjadi 



kesalahan dan lebih mudah memahami 

suatu objek tertentu. 

Kemajuan teknologi mempunyai 

peranan terhadap bidang pendidikan berupa 

pendekatan pada proses pembelajaran yang 

terwujud dalam bentuk mobile learning. 

Mobilealearningadalah sebuahipembelajaran 

denganmenggunakaniinformasiatauokomuni

kasi. Hal ini mengindikasikan bahwa 

implementasi teknologi informasi pada 

proses pembelajaran telah menjadi suatu 

kebutuhan atau tuntutan di zaman digital.  

Pengembangan model pembelajaran 

yangkreatif dan inovatif secara berkelanjutan 

perlu dilakukan, agar bisa tercapai transfer 

ofpknowledge dalam suatu pembelajaran 

dengan interaktidan juga menarik.Makapdari 

itu adanya media pembelajaran memiliki 

peran penting.  

Untuk proses pembelajaran menjadi 

perhatian dan berkembang pesat untuk 

diimplementasikan merupakan model 

pembelajaran berbasis teknologi visual 

berupa objek digital dari representasi objek 

nyata. Beberapa contoh dari teknologi visual 

adalah teknologi virtual reality dan 

augmented reality. TeknologiPaugmented 

reality merupakan suatu metode untuk 

menerapkan suatu objek virtual pada 

keadaaninyata.Menjadikan media ajar agar 

mempunyai potensi khusus yaitu bisa 

menampilkan informasi dengan segala 

bentuk media secara virtual yang tidak 

mampu dicapai oleh teknologi lain. 

Augmented reality dinilai bisa meningkatkan 

keterampilan belajar siswa untuk berfikir 

secara kritis, komunikatif.  

Dengan topik implementasi dari 

media belajar berbasis teknologi augmented 

reality telah diterapkan pada pendidikan 

pra0sekolah hinggaiperguruan tinggi. Di 

jenjang pendidikan prasekolah, terdapat 

aplikasi permainan berbasis augmented 

reality sebagai media pembelajaran doa-doa 

islami, pada jenjang sekolah menengah, 

menerapkan augmented reality untuk media 

pembelajaranpanatomi tubuh manusia bagi 

siswa dan mahasiswa. 

Penelitian tentang implementasi 

augmented reality sebagai media 

pembelajaran telah terwujud pada setiap 

jenjang pendidikan dengan berbagai topik, 

seperti: optimalisasi media pembelajaran 

konvensional; pengaruh augmented reality 

terhadap hasil pembelajaran dan pengujian 

teknis fungsional sistem augmented reality. 

Salah satu faktor lain yang penting 

diperhatikan  adalah penerimaan pengguna 

pada userpinterface. Pengujian usability  ini 

bertujuan agar dapat menilai tingkat 

kelayakan aplikasi dalam menjalankan 

tugas.  

 Membahas menegenai penerapan 

organ jantung manusia berbasis augmented 

reality bagi siswa sekolah dasar kelas 

5.Jantung organ yang sangat penting pada 

manusia, fungsi utamanya memompa darah 

melalui pembuluhpdarah. untuk siswa 

sekolah dasar, pelajaran ini dinilai cukup 

sulit tentangporgan tubuh manusia khusunya 

organ jantung.  

Dari masalah tersebut, penerapan 

augmented reality bisa digunakan sebagai 

pmedia belajar yang interaktifpjugaomenarik 

bagi siswa. Adanya augmented reality, 

menggunakan bentuk gambar sekarang 

berupa informasi 3 dimensi yang 

diimplementasikan model virtual sehingga 

dapat menggunakan perangkatpsmartphone.  

  Terciptanya aplikasi ini bisa 

memudahkan siswa untuk mempermudah 

mengetahui struktur  jantung. Adapun judul 

penelitian “aplikasiivisualisasi organ jantung 

berbasis augmented realityopembelajaran 

sekolahodasarokelas 5”. 

2. METODE0PENELITIAN 

Untuk aplikasi ini, terdapat tahapan 

yang diterapkan pada metodologippenelitian 

adalah berikut: 



 
Gambart1. TahapanoPenlitian 

Untuk rancangan aplikasi, metodologi 

yang diterapkan yaitu sebagai berikut: 

2.1 AnalisisPo 

Melihat masalah yang ada juga 

kebutuhan dari siswa bertujuan agar 

mengetahui apa yangodibutuhkanpdari 

pembuatan baru ataupun pengembang. 

2.2 StudioLiteratur 

Studioliteratur sangat berguna agar 

mendapatkan informasi untuk penelitian 

yang diterapkan. Studi literatur bisa 

diperoleh pada buku, jurnal, atau artikel yang 

sebelumnya sudah dilakukan. 

2.3 Observasiidan PengumpulaniData 

Observasiataupunipengumpulanidata

ibertemupdokter supaya mendapatkan 

informasi yang banyak terapkan sebagai 

objek dalam pembuatan. 

2.4 PerancanganpAplikasi 

Tahapan rancangan aplikasi diawali 

dari model desain, marker jugapsuara, 

informasi mengenai jantung atau peredaran 

darah berdasarkan data yang 

telahididapatpsehinggapmemberioinformasi 

dan rancang bangun dari aplikasi yang 

dibuat.   

2.5 Implementasio 

Tahapan, perancangan yang 

sebelumnya sudah dibuat akan mulai 

diterapkanisecaraPkomputerisasi.Menghasil

kan sistem yang siap untuk diterapkan. 

2.6 UjiiCobaiSistem  

Untuk tahapan tersebut akan 

dilaksanakan verifikasi, validasi dan 

menemukan error dari sistem yang telah 

dibuat. Mulai awal hingga padaitahapan 

analisisidanoevaluasi agardapat melihat 

kelayaanpaplikasi.  

2.7 DokumentasiO 

Untuk tahapan tersebut diterapkan 

pembuatan laporann juga dokumenn yang 

ada,dari tahapan awal sampai akhir. 

 

2.8 Metode SystempUsabilitypScale 

System UsabilitypScale0(SUS) adalah 

sebauah kuisioner diterapkan agar dapat 

menilai usability dari pandangan siswa. 

Hingga sekarang, banyak diterapkan untuk 

menilai usability melihatkan beberapa 

keunggulan, yaitu: (1)bisa diterapkan 

dengan mudah, sebab hasil berwujud nilai 0 

sampai 100o(2)juga sangat mudah 

diterapkan, tidak menggunakan hitungan 

yang membingungkan, (3)didapat dengan 

gratis, tanpa membutuhkanobiaya lagi dan 

juga valid, meskipun hanya menggunakan 

ukuran sampel yang kecil.  

3. HASIL0DAN0PEMBAHASAN 

3.1 Tampilanodan ImplementasioPada 

Aplikasio 

Iniomerupakan  percobaan pada 

aplikasipvisualisasi organpjantungpberbasis 

augmentedrreality: 

1.oGambaran MainoMenu 

Gambar 3.1 tampilan menu ada button 

kamera untuk menampilkan objek,kuis untuk 

bermain mengasah kemampuan siswa, 

bantuan agar dapat melihat informasi, dan 

tentang juga ada button keluar dari aplikasi 



 
Gambarp3.1 TampilaniMain Menu 

2. Gambaran Marker Jantung 

Untuk gambar 3.2  menampikan 

video augmented reality tombol playpagar   

memainkan video, jeda agar menjeda, 

tombol kembali agar kembalipmenuju main 

menu juga tombol buku agar menampilkan 

informasi. 

 

Gambaro3.2 TampilaniScanpJantung 

Gambaran 3.3 marker kerja jantug 

agar melihatkan bagian informasi mengenai 

penjelasan kerja dari awal hingga akhir 

menggunakan panah supaya cepat paham. 

 

Gambarp3.3 Tampilan ScaniSistempKerja 

Jantung 

4. Gambaran Marker Katup Jantung 

Pada gambar 3.4 penjelasan 

mengenai katup jantung baik bentuk cara 

kerja maupun letak dari katup jantung 

tersebut dan tombolmainountuk memainkan, 

pause agar video terjeda, tombol kembali 

untuk kembali ke main menu dan tombol 

buku agar dapat mengetaui informasi juga 

penjelasan. 

 
Gambar 3.4 Tampilan Scan KatuppJantung 

5. Tampilan Menu Kuis 

Gambar3.5pmenu kuis mempunyai 

beberapa soal beserta pilihan jawaban agar 

siswa dapat mengukur kemampuan 

pengetahuan tentang organ jantung itu 

sendiri setelah melihat atau menggunakan 

aplikasi visualisasi organ jantung, pada 

menu kuis ketika siswa menjawab soal 

dengan benar maka otomatis hasil akan 

bertambah dan jika salah dalam menjawab 

soal maka skor tidak akan bertambah. 

 

Gambar 3.5 Tampilan MenupKuis 

 

3.2 Pengujian Usabilitas 

MenggunakanSystemUsability0Scale 

dengan membagikan kuisioner berupa 

checlisth yang dapat diisi  oleh  beberapa 



siswa sekolah dasar kelas 5 secara 

langsung setelah menjalankan aplikasi. 

Tabel 3.1 ItempPertanyaan 

Kode Item Pertanyaan 

Q1p Desain dari aplikasi visualisasi organ 

jantung ini bagus dan menarik 

Q2p Pemilihan warna dari aplikasi sudah 

tepat 

Q3p Aplikasi memudahkan dalam belajar 

organ jantung 

Q4v Aplikasi berjalan dengan lancar dan 

cepat 

Q5b Aplikasi ini sangat mudah digunakan 

Q6h Dengan aplikasi ini saya mampu 

memahami informasi tentang organ 

jantung 

Q7j Bermain kuis pada aplikasi ini 

membantu saya menguji pemahaman 

tentang organ jantung 

Q8k Bermain kuis pada aplikasi ini sangat 

menarik dan menyenangkan 

Q9d Video pada aplikasi ini sangat bagus 

dan menarik 

Q10b Aplikasiivisualisasi organ jantung 

secara keseluruhan sangatimenarik 

 

3.3 HasiliPerhitungan Responden Metode 

SUS 

Untuk bagian ini akan dijelaskan 

untuk perhitungan mendapatkan hasil dari 

kuisioner yang telah dibuat. merupakan 

sebuah kuisioner yang mempunyai 10 buah 

pertanyaan.  

Pada kuisioner terdapat lima pilihan 

yaitu “sangat tidak setuju”, ”tidak setuju” 

,”ragu”,”setuju”,”sangat setuju”. Skala respon 

yang tepat, responden harus mengisi titik 

tengah skala pengujian. Untuk hasil berkisar 

mulai 0 sampai 4. Untuk hasil 

1,3,5,7,pdanp9 skorpskala dikurangi 1. Jika 

2,4,6,8,pdan 10, hasil yaitu 5 dikurangi. 

Dikali hasil skor kontribusi dengan 2.5. Skor 

berkisar dari 0 sampai 100. 

 

Tabel 3.3 Penilaian SUS 

 

 

Nilai rata-rata 65 didapat dari = 

Jumlahpx 2.5 dibagi 30, ditentukan nilai 

secara keseluruhan dari presentase hasil 

yang didapat. Apabila hasil dibawah kurang 

dari 50 jadi dianggap tidak begitu baik. 



Begitupun sebaliknya apabila hasil didapat 

diatas 50 maka bisa dianggap baik.Semua 

hasil yang didapat 65 sehingga dapat 

dianggap Aplikasi berjalan dengan lancar 

sesuaiokriteria kualitaspsoftware. 

3.4 PengujianpKompabilitas 

Dari pengujian ini bisa diketahui apa 

aplikasi dapat berjalan lancar dari beberapa 

perangkatoandroidpyang memiliki spesifikasi 

yang berberda. Berikut adalah tabel 3.2 

pengujian kompabilitas: 

tabel 3.2 pengujian kompabilitas 

 

4. SIMPULAN 

4.1 KesimpulanO 

Dari hasil aplikasi. Bisa di liat 

kesimpulan yaitu: 

1. Denganoaugmented reality aplikasi 

menjadi menarik, objek bisa dimunculkan 

padaovisualoberupa video 3D juga 

terdapat keterangan . 

2. Aplikasi berjalan secara baik bisa 

membaca marker pada keadaan jarak 

berkisar 10-60pcm. 

3. Aplikasi yang di buat bisa dijalan dengan 

baik pada beberapa perangkat android 

yang berbeda. 

4. Aplikasi dibangun dengan secara baik 

bisa membaca marker dengan keadaan 

jarak antaraengan sudut kemiringan 45 

hingga 90 ̊. 

 

4.2 Saran 

Melihat pada aplikasi. Bisa di diambil 

saran sebagai berikut : 

1. Aplikasi yang dibangun hanya memuat 

organ jantung dan kerja jantung, oleh 

karena itu aplikasi perlu dikembangkan 

lagi sehingga menjadi aplikasi 

pembelajaran organ jantung yang lebih 

baik. 

2. Untuk pengembangan selanjutnya bisa 

memakai fitur cloud recognition pada 

vuforia. Sehingga dapat mengurangi 

pemakaian resource pada perangkat jika 

menggunakan banyak image target. 
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