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ABSTRACT 
 

The development of technology is currently growing 

rapidly. One of the developments is augmented reality. In 

learning human digestive anatomy, new methods and media are 

needed in order to increase students' enthusiasm and interest in 

studying human digestive anatomy. 

This is because the method commonly used in schools 

still uses the method of teachers explaining and students listening, 

so students are less active and easily bored with the material 

explained in class. 

Based on these problems, research was carried out in the 

form of making an application entitled "Development of 

Augmented Reality Technology in Learning Media Knowing the 

Human Digestive Organ". The results of blackbox testing, all 

functions in the game work well as expected. The funtesting test 

taken from the questionnaire and calculated by interpreting the 

index from the Likert Scale with the results of 72% interest, 56% 

convenience, 64% satisfaction level, 64% difficulty level, and 

game design got a score of 74%, thus getting a score of 72% take 

from the level of interest to play the game. 

Key word: anatomy of the human digestive body, 

Augmented Reality,Learning Media 
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PENGEMBANGAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY 

PADA MEDIA PEMBELAJARAN MENGENAL ORGAN 

PENCERNAAN MANUSIA 

Marta Savira 

Program Studi Teknik Informatika, Universitas 

YudhartaPasuruan 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat. Salah satu 

perkembangannya adalah augmented reality. Pada pembelajaran 

anatomi pencernaan manusia dibutuhkan metode dan media yang 

baru agar dapat meningkatkan semangat dan minat siswa dalam 

mempelajari anatomi pencernaan manusia.  

Hal ini dikarenakan metode yang umum digunakan di 

sekolah-sekolah masih menggunakan metode guru menerangkan 

dan siswa mendengarkan, sehingga siswa kurang aktif dan mudah 

cepat jenuh dengan materi yang diterangkan dikelas.  

Berdasarkan permasalahan tersebut dilakukan penelitian 

berupa pembuatan sebuah aplikasi yang berjudul  

“Pengembangan Teknologi Augmented Reality Pada Media 

Pembelajaran Mengenal Organ Pencernaan Manusia”. Hasil dari 

pengujian black box, seluruh fungsi dalam game bekerja dengan 

baik sesuai dengan apa yang diharapkan. Pengujian fun testing 

yang diambil dari kuisioner dan dihitung dengan interpretasi 

indeks dari Skala Likert dengan hasil yaitu ketertarikan 72%, 

kemudahan 56%, tingkatkepuasan 64%, tingkatkesulitan 64%, 

sertadesain game mendapatnilai 74%, sehingga mendapatkan nilai 

72% yang di ambil dari tingkat ketertarikan untuk bermain game. 

Kata kunci: Organ Pencernaan, Augmented Reality,Media 

Pembelajaran 
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