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ABSTRAK

lis Afriyanti (53071) : Perancangan Media Interaktif Magicbook Berbasis
Augmented Reality Android Pada Mata Diklat
System Gerak Pada Manusia

Kemajuan dan perkembangan teknologi pada saat ini sangatlah pesat.
Begitu juga dengan Teknologi Informasi (TI). Dalam dunia pendidikan,
Teknologi Informasi juga sangat banyak membantu, misalnya penggunaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Dulu guru-guru mengajar dengan
berceramah dan menjelaskan pelajaran hanya dengan bantuan papan tulis, namun
dengan adanya media pembelajaran, mampu meningkatkan minat serta kreatifitas
guru dalam mengajar. Tujuan dari perancangan media pembelajaran ini adalah
Membangun media interaktif yang dapat menampilkan objek 3D system gerak
pada manusia. Merancang dan membuat sebuah Aplikasi Pengenalan system
gerak pada manusia yang di dalam nya disisipkan Image Target dari Vuforia serta
membangun media pembelajaran system gerak pada manusia. Metode yang
digunakan adalah metode demonstrasi. Salah satu media pembelajaran yang bisa
dimanfaatkan adalah media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality.
Aplikasi media interaktif sistem gerak pada manusia berbasis teknologi
Augmented Reality merupakan media pembelajaran interaktif yang memiliki fitur
utama untuk menampilkan gambar 3D dari komponen sistem gerak pada manusia.
Fitur lain yang terdapat pada aplikasi ini yaitu adanya materi singkat masing-
masing objek 3d yang ditampilkan. Aplikasi media interaktif sistem gerak pada
manusia ini dibangun menggunakan beberapa tool, antara lain yaitu gimp 2.9
software untuk membuat marker, blender 2.7.9 software untuk mendesain animasi
3d yang akan ditampilkan dan unity 2017.1 software untuk membangun aplikasi
Augmented Reality. Aplikasi media interaktif sistem gerak pada manusia ini
diharapkan mampu mempermudah proses belajar mengajar guru dan siswa
khususnya dalam mata pelajaran biologi.

Keyword : Augmented Reality, Media Interaktif, Objek 3d, Sistem Gerak Pada
Manusia
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dulu dunia pendidikan guru-guru mengajar dengan berceramah dan
menjelaskan pelajaran dengan bantuan papan tulis, sehingga guru sulit
menggambarkan materi yang disampaikan, guru biologi kesulitan
menggambarkan bagaimana tahap-tahap pertumbuhan makhluk hidup.
Namun sekarang berkat adanya teknologi multimedia, guru bisa menampilkan
video animasi tahap-tahap pertumbuhan makhluk hidup.

Saat ini, teknologi informasi dan komunikasi sudah semakin
berkembang di bidang pembelajaran, sebagai contoh penggunaan Microsoft
powerpoint di dalam kelas sudah menjadi hal yang biasa dalam pengajaran di
ruangan kelas. Tetapi teknologi ini hanya menempatkan peserta didik sebagai
element pasif di alam proses pembelajaran. Oleh karena itu diperlukan
teknologi yang lebih maju untuk menghasilkan suatu proses pembelajaran
yang interaktif. Salah  satu teknologi interaksi yang semakin banyak
dikembangkan adalah teknologi AR (Augmented Reality ). Secara sederhana
Augmented Reality adalah penggabungan antara benda virtual dan benda
nyata secara alami melalui sebuah proses komputeristik, Seolah-olah terlihat
real seperti ada dihadapan pengguna. Augmented Reality atau realitas
tertambah, adalah teknologi yang menggabungkan benda maya tiga dimensi

(3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi dan menampilkannya



dalam waktu nyata (real time). Tidak seperti realitas maya (virtual reality)
yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, realitas tertambah sekedar
menambahkan atau melengkapi kenyataan.

Teknologi AR adalah sebuah teknologi visual yang menggabungkan
objek atau dunia virtual ke dalam tampilan dunia nyata secara real time.
Perpaduan dunia virtual dan dunia nyata ini diharapkan bisa membawa
sebuah proses pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Hannes Kaufmann
(2002:4) dari Institute of Software Technology and Interactive Systems
Vienna University of Technology Austria mendukung hal tersebut dalam
papernya yang berjudul "Collaborative Augmented Reality in Education".
Dalam paper tersebut Hannes mengungkapkan: "Karena kemajuan dalam
perkembangan konsep pedagogis, aplikasi dan teknologi, dan penurunan
biaya perangkat keras, penggunaan skala kecil teknologi Augmented Reality
untuk lembaga pendidikan menjadi sangat memungkinkan dalam dekade ini
(dengan asumsi pembangunan berkelanjutan di tingkat yang sama). Namun
demikian, potensi teknologi ini membutuhkan perhatian yang seksama agar
benar-benar dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan keberhasilan
pendidikan.

Media Pembelajaran merupakan bagian penting dalam pelaksanaan
pendidikan di sekolah. Melalui media pembelajaran guru akan lebih mudah
dalam menyampaikan materi dan siswa akan lebih mudah belajar. Dengan
adanya media pembelajaran maka tradisi lisan dan tulisan dalam proses

pembelajaran dapat diperkaya dengan berbagai media pembelajaran. Dengan



adanya media pembelajaran guru dapat menciptakan berbagai situasi kelas,
menentukan metode pengajaran yang akan dipakai dalam situasi yang
berlainan dan menciptakan iklim dan emosi yang sehat diantara peserta didik.
Dengan media pembelajaran guru dapat membawa dunia luar ke dalam kelas
dan ide yang masih abstrak akan menjadi lebih mudah dimengerti oleh
peserta didik.

Terdapat beberapa jenis media pembelajaran. Diantaranya ada media
audio, media cetak, media visual diam (gambar diam), media visual bergerak
(gambar bergerak), media audio visual diam (gambar diam dengan suara),
media audio visual gerak (gambar bergerak dengan suara. Sekarang lebih
dikenal dengan video). Media-media tersebut biasanya ditampilkan di depan
kelas dengan bantuan proyektor (untuk menampilkan media grafis) dan
speaker (untuk menampilkan media audio).

Berbagai jenis media yang disebutkan di atas, masih terdapat
kekurangan dari masing-masing media. Salah satunya kurang interaktifnya
media tersebut, sehingga menimbulkan rasa jenuh siswa. Dengan hanya
menampilkan gambar dan video pada saat mengajar, proses belajar mengajar
terasa kaku karena guru dan siswa tidak bisa berinteraksi dengan media yang
sedang ditampilkan. Siswa hanya bisa melihat satu sisi dari gambar 2D yang
ditampilkan guru di sekolah termasuk SMA Pembangunan Laboratorium
Universitas Negeri Padang sebagai lokasi observasi yang telah penulis
lakukan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan Guru Biologi

semester 1 Kelas XI IPA SMA Pembangunan Laboratorium Universitas



Negeri Padang mengenai materi system gerak pada manusia ,Media
pembelajaran yang digunakan beliau hanya menampilkan gambar dan video
pada saat mengajar, proses belajar mengajar terasa kaku karena guru dan
siswa tidak bisa berinteraksi dengan media yang sedang ditampilkan. Siswa
hanya bisa melihat satu sisi dari gambar 2D yang ditampilkan guru.

Prosedur peminjaman dan pengembalian alat yang harus dilakukan
guru akan menyita waktu mengajar. Guru harus menemui petugas labor untuk
meminta izin peminjaman alat labor, mengisi blangko peminjaman alat, pergi
ke ruang wakil kepala sekolah bidang sarana dan prasarana untuk meminjam
kunci labor, pergi ke labor untuk mengambil alat. Setelah selesai
menggunakan, guru harus mengembalikan alat ke labor, dan melapor kembali
kepada petugas labor.

Ukuran alat bantu mengajar yaitu torso ( tiruan rangka manusia) yang
cukup besar , serta resiko kerusakan yang harus ditanggung guru bila terjadi
kerusakan ketika guru menggunakan. Masalah lain ketika guru menjelaskan
dengan menggunakan tiruan rangka manusia siswa tidak begitu tertarik untuk
memperhatikan penjelasan guru. Banyak siswa yang masih tidak mengerti
dengan penjelasan guru. Hal ini disebabkan karena bentuk detail dari tiruan
rangka kurang jelas, hal ini dapat disebabkan karena jarak tempat duduk
siswa dengan guru yang cukup jauh. Contohnya, siswa tidak bisa melihat
dengan jelas bentuk detail dari komponen dari sistem gerak pada manusia. Ini
menyebabkan minat belajar siswa menurun. Tak jarang ada siswa yang

melakukan hal lain yang tidak berkaitan dengan materi yang dibahas, seperti



bercerita dengan teman sebangku, mengerjakan tugas mata pelajaran lain,
bahkan ada juga yang tidur di dalam kelas.

Aplikasi media pembelajaran ini sudah pernah dibangun oleh M
Wahyudi Hosen dengan judul “Pengembangan Media Interaktif Magic Book
Berbasis Augmented Reality Pada Mata Diklat Menginstal Perangkat LAN”.
Aplikasi ini dibuat sebagai pelengkap Magic Book dimana aplikasi ini akan
menampilkan objek perangkat jaringan bila webcam mendeteksi marker yang
telah dicetak di dalam buku. Aplikasi ini mengutamakan siswa sebagai
usernya.

Ada beberapa kelebihan dan kelemahan aplikasi ini. Kelebihan dari
aplikasi ini diantaranya adalah adanya materi pelajaran dan soal-soal latihan
siswa yang sudah dimasukan ke dalam aplikasi. Kekurangan dari aplikasi ini
adalah gambar perangkat keras jaringan yang ditampilkan masih dalam
bentuk gambar 2D sehingga pengguna tidak bisa melihat bentuk perangkat
keras dari sisi yang berbeda. Pengguna juga tidak bisa melihat gambar detail
dari perangkat.

Berdasarkan referensi tugas akhir diatas, maka penulis membuat
media interaktif Magicbook berbasis Augmented reality android pada mata
diklat pengenalan system gerak pada manusia yang memiliki kelebihan untuk
menampilkan objek 3d dimensi sehingga bentuk dari komponen penyusun
system gerak pada manusia dapat terlihat dari segala sisi serta adanya materi

pelajaran dimasukan ke dalam aplikasi.



Untuk mendukung Tugas Akhir ini, penulis melakukan observasi
mengenai jumlah siswa kelas XI IPA SMA Pembangunan Laboratorium
Universitas Negeri Padang yang memiliki perangkat Android (28 Juli 2016).
Data mengenai jumlah siswa X1 IPA yang menggunakan smartphone Android
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Observasi mengenai jumlah siswa Kelas XI IPA

pengguna smartphone android di SMA Pembangunan Laboratorium
Universitas Negeri Padang

Jumlah Siswa SMAN 8 Padang pengguna
Smartphone Android
Kelas Jumlah Pengguna Persentase yang
Siswa Smartphone menggunakan
smartphone (%)
XIIPA 1 31 26 83.87%
X1 IPA 2 31 30 96.77%

Sumber: Hasil Observasi dengan Siswa kelas XI IPA SMA Pembangunan
Laboratorium Universitas Negeri Padang

Dari Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran AR
berbasis Android dapat diterapkan disekolah ini. Hal ini terlihat dari
banyaknya jumlah siswa kelas XI IPA SMA Pembangunan Laboratorium
Universitas Negeri Padang yang memiliki perangkat Android.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka akan dirancang sebuah media
pembelajaran yang diwujudkan dalam bentuk tugas akhir dengan judul
“Perancangan Media Interaktif Magicbook Berbasis Augmented Reality

Android Pada Mata Diklat Pengenalan System Gerak Pada Manusia”.



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan Latar Belakang masalah tersebut di atas, dapat

diidentifikasikan masalah sebagai berikut :

1.

Tidak efisien ketika guru harus membawa torso (tiruan rangka) yang

berukuran besar ke dalam kelas ketika ingin mengajar.

. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang interaktif sehingga

menimbulkan rasa jenuh siswa.

Prosedur peminjaman dan pengembalian torso (tiruan rangka) yang harus
dilakukan guru menyita waktu mengajar.

Resiko kerusakan torso (tiruan rangka) yang harus ditanggung oleh guru
mata pelajaran biologi.

Kesulitan siswa memahami pelajaran dikarenakan bentuk detail dari alat
bantu kurang jelas, hal ini dapat disebabkan karena jarak tempat duduk

siswa dengan guru yang cukup jauh.

Batasan Masalah

Adapun masalah yang akan dibahas adalah sebagai berikut :

. Media yang akan dibangun merupakan media yang dapat menampilkan

objek 3D komponen system gerak pada manusia berupa Augmented

Reality berbasis Mobile.

. Objek 3D yang akan ditampilkan dibatasi pada materi ajar system gerak

pada manusia dengan batasan tulang berdasarkan bentuknya, sendi dan

otot.



3. Tool yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah GIMP 2.9
software untuk membuat marker, Blender 2.7.9 software untuk mendesain
animasi 3D yang akan ditampilkan dan Unity 2017.1 software untuk

membangun aplikasi Augmented Reality.

Rumusan Masalah

Berdasarkan ldentifikasi masalah dan batasan masalah yang telah
dipaparkan di atas, maka dirumuskan permasalahan, yaitu “Bagaimana
Merancang Media Interaktif Magicbook Berbasis Augmented Reality

Pada Mata Diklat System Gerak Pada Manusia”

Tujuan
Tujuan dari perancangan media pembelajaran ini adalah :
1. Membangun media interaktif yang dapat menampilkan objek 3D system
gerak pada manusia.
2. Merancang dan membuat sebuah Aplikasi Pengenalan system gerak pada
manusia yang di dalam nya disisipkan Image Target dari VVuforia.

3. Membangun media pembelajaran system gerak pada manusia.

Manfaat

1. Dengan media interaktif magicbook berbasis augmented reality android ini
siswa juga bisa belajar secara mendiri dikarenakan aplikasi dapat
dijalankan pada smartphone yang dimiliki siswa, objek 3D yang
ditampilkan juga dilengkapi dengan materi mengenai system gerak pada

manusia.



2. Salah satu alternatif di dalam menggunakan media pembelajaran dalam

mengikuti perkembangan teknologi informasi.

3. Memberikan pengalaman belajar yang baru dan menarik.






BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dari Perancangan Aplikasi Media

Pembelajaran Sistem Gerak Pada Manusia ini adalah sebagai berikut :

1. Telah terbangunnya media interaktif yang dapat menampilkan objek 3D
system gerak pada manusia lengkap dengan materi masing-masing objek
3d yang ditampilkan.

2. Dihasilkannya sebuah Aplikasi Pengenalan system gerak pada manusia
yang di dalam nya disisipkan Image Target dari VVuforia.

3. Berhasilnya pembuatan media pembelajaran system gerak pada manusia
dengan menggunakan software GIMP 2.9 software untuk membuat
marker, Blender 2.7.9 software untuk mendesain animasi 3D yang akan
ditampilkan dan Unity 2017.1 software untuk membangun aplikasi
Augmented Reality.

B. Saran
Berdasarkan penulisan karya ilmiah maka penulis memberikan saran

yang diharapkan dapat bermanfaaat untuk melengkapi fitur dan memperbaiki

aplikasi system gerak pada manusia berbasis Augmented Reality ini di masa

yang akan datang. Berikut adalah beberapa saran dari penulis :

1. Dengan media ini siswa juga bisa belajar secara mendiri dikarenakan
marker yang akan digunakan bisa dicetak oleh siapa saja, objek 3D yang

ditampilkan juga dilengkapi dengan materi mengenai system gerak pada
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manusia dan sebaiknya ditambahkan menu latihan untuk mengukur
seberapa paham siswa terhadap materi yang telah dipelajarinya.

. Dengan aplikasi ini diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif di dalam
menggunakan media pembelajaran dalam mengikuti perkembangan
teknologi informasi.

. Untuk Memberikan pengalaman belajar yang baru dan menarik, sebaiknya
aplikasi didesain semenarik mungkin sehingga siswa lebih termotivasi

untuk belajar.
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