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ABSTRAK

Muhammad Faisal Firdaus (12230106) “Perancangan Aplikasi Augmented
Reality Berbasis Android Pengenalan Organ Pencernaan Manusia Sebagai
Media Pembelajaran”

Pembelajaran menggunakan metode buku membuat proses pembelajaran anak
tampaknya biasa saja dan membosankan, hal ini menyebabkan minat belajar anak
menurun. Selain itu, metode pembelajaran yang masih berpusat pada guru seringkali
membuat proses belajar menjadi kurang menarik dan interaktif bagi siswa. Akibatnya,
siswa kesulitan untuk memahami materi yang terlalu teoritis dan kurang didukung oleh
visualisasi yang memadai. Penyusunan penelitian ini menggunakan 2 metode yaitu
pengumpulan data dan metode pengembangan perangkat lunak. Metode pengumpulan
data terdiri dari observasi, wawancara dan studi pustaka, untuk metode pengembangan
perangkat lunak menggunakan 5 tahapan. Yaitu analisis software, desain, code
genaration, testing, dan support. Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah
dijabarkan, maka dibuatlah aplikasi augmented reality berbasis android pengenalan
organ pencernaan manusia sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian yang
diperoleh dari perancangan aplikasi ini meningkatkan pemahaman siswa pada materi
pengenalan organ pencernaan manusia dengan membuat suasana pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan interaktif menggunakan teknologi augmented
reality.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Android, Pengenalan

Organ Pencernaan Manusia
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ABSTRACT

Muhammad Faisal Firdaus (12230106) Design of Android-Based Augmented
Reality Application for Introduction to Human Digestive Organs as Learning
Media

Learning using the book method makes the child's learning process seem ordinary and
boring, this causes children's interest in learning to decrease. In addition, the learning
method that is still centered on the teacher often makes the learning process less
interesting and interactive for students. As a result, students have difficulty
understanding material that is too theoretical and less supported by adequate
visualization. The preparation of this research uses 2 methods, namely data collection
and software development methods. Data collection methods consist of observation,
interviews and literature studies, for software development methods using 5 stages.
Namely software analysis, design, code generation, testing, and support. Based on the
background of the problem that has been described, an android-based augmented
reality application was created to introduce human digestive organs as a learning
medium. The results of the study obtained from the design of this application increase
students' understanding of the material on introducing human digestive organs by
making the learning atmosphere more enjoyable and interactive using augmented
reality technology.

Keywords : Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Android, Introduction
to Human Digestive Organs
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