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Pembelajaran mengenai sistem pencernaan manusia di tingkat sekolah dasar kerap 

mengalami hambatan karena materinya bersifat abstrak dan sulit diamati langsung. 

Media tradisional seperti buku teks maupun metode ceramah belum mampu 

memberikan representasi visual yang jelas, sehingga siswa sering menemui kesulitan 

dalam memahami materi. Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan Unity dan Vuforia yang dipadukan 

dengan fitur interaktif 3D serta algoritma Decision Tree sebagai logika kuis adaptif. 

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan model ADDIE yang mencakup tahap 

analisis, perancangan, pembuatan, implementasi, dan evaluasi. Aplikasi 

menampilkan visualisasi 3D organ sistem pencernaan, dilengkapi animasi, narasi, 

serta kuis interaktif berbasis Decision Tree yang menyesuaikan alur pembelajaran 

dengan jawaban siswa. Hasil pengujian menggunakan metode black-box 

menunjukkan seluruh fungsi berjalan sesuai rencana, meliputi pengenalan marker 

AR, tampilan objek 3D, interaksi pengguna, dan mekanisme kuis adaptif. Aplikasi 

ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, memudahkan 

pemahaman konsep yang abstrak, serta menjadi alternatif media pembelajaran 

interaktif bagi guru sekolah dasar. 

 

KATA KUNCI 

Augmented Reality, Unity, Vuforia, Decision 

Tree, Sistem Pencernaan, Media Pembelajaran 

KORESPONDENSI 

Phone: +6282163560497 

E-mail: hafizhalfarisy558@gmail.com 

PENDAHULUAN 

Materi sistem pencernaan sangat abstrak dan konseptual, mencakup proses di organ dalam tubuh yang sulit diamati secara 

langsung, menggunakan banyak istilah asing, dan sangat kompleks untuk dipahami, sehingga sulit bagi siswa untuk 

memahami dan membayangkan prosesnya, yang dapat menyebabkan miskonsepsi dan Media audiovisual dengan 

kombinasi visual dan suara dapat sangat membantu dalam penguasaan konsep yang abstrak. (Stevi & Haryanto, 2020). 

Di sisi lain, praktik pembelajaran di sekolah masih bergantung pada buku teks dan metode ceramah, yang mengurangi 

interaktivitas dan pemahaman konsep secara mendalam. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang mampu 

menghadirkan visualisasi proses pencernaan secara nyata dan interaktif, salah satunya dengan memanfaatkan teknologi 

multimedia seperti augmented reality (AR). 

 

Penggunaan ilustrasi dua dimensi dalam buku sebagai media mengajar sistem pencernaan belum mampu memberikan 

gambaran nyata. Siswa hanya mendapatkan penjelasan dari guru melalui ceramah, tanpa visualisasi yang realistis 

mengenai bagaimana makanan dicerna dan bergerak di dalam sistem organ(Fitria et al., 2022). Media pembelajaran 

berbasis teknologi perlu dikembangkan agar siswa lebih aktif, tidak cepat bosan, dan proses belajar menjadi lebih 

bermakna, Sayangnya, media konvensional seperti gambar dua dimensi dalam buku teks belum cukup membantu 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.id


HAFIZH ALFARISY / HELLO WORLD JURNAL ILMU KOMPUTER - VOL. 4  NO. 4 (2026) EDISI  JANUARI ISSN: 2829-8616 (ONLINE) 

 

https://doi.org/10.30743/xxxxx   Hafizh Alfarisy 237 

pemahaman siswa. Guru cenderung menggunakan metode ceramah tanpa mendemonstrasikan alur pencernaan secara 

realistis(Fitria et al., 2022). 

 

Dalam dunia pendidikan modern, metode pembelajaran konvensional kian kurang relevan karena minimnya interaktivitas 

dan daya tarik bagi siswa sekolah dasar. AR atau Augmented Reality hadir sebagai teknologi yang mampu 

menggabungkan objek nyata dengan elemen virtual dalam ruang yang sama, memberikan pengalaman belajar yang 

imersif dan kontekstual(Agus Rofi’i, 2023). Dalam penerapannya, AR dapat meningkatkan pemahaman terhadap konsep 

abstrak seperti sistem pencernaan manusia melalui visualisasi 3D yang konkret dan interaktif. Interaksi langsung dengan 

materi melalui AR tidak hanya menumbuhkan minat belajar siswa, namun juga membantu mengatasi kesulitan 

pemahaman konsep yang tidak dapat diamati secara langsung dalam ruang kelas(Agus Rofi’i, 2023). 

 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang memungkinkan penggabungan objek virtual ke dalam lingkungan 

nyata secara real-time, menciptakan pengalaman belajar yang imersif dan interaktif. Teknologi ini berkembang dari 

multimedia pembelajaran dan virtual reality, serta bekerja dengan cara menampilkan elemen digital seperti model 3D di 

atas tampilan dunia nyata melalui perangkat seperti ponsel atau tablet (Zuo et al., 2025). Dalam konteks pendidikan, AR 

telah banyak digunakan untuk menyajikan konsep yang kompleks dan abstrak secara lebih konkret, seperti pada mata 

pelajaran sains dan geometri. Penerapan AR terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta 

menurunkan beban kognitif karena siswa dapat langsung berinteraksi dengan objek virtual yang kontekstual dan 

realistis(Zuo et al., 2025). Oleh karena itu, penggunaan AR sangat relevan dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis visual seperti sistem pencernaan manusia, yang sulit diamati langsung namun dapat divisualisasikan melalui 

objek tiga dimensi interaktif berbasis Unity dan Vuforia. 

 

Penerapan AR Dalam Pendidikan Dasar 

Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran sains di sekolah dasar terbukti dapat meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap materi yang sulit divisualisasikan, seperti sistem pencernaan manusia. 

Melalui teknologi ini, siswa dapat memanipulasi objek tiga dimensi dari organ tubuh manusia secara langsung dalam 

lingkungan nyata, sehingga konsep yang sebelumnya abstrak menjadi lebih mudah dipahami(Azzahra & Ayu Kristiana 

Dewi, 2024). Penerapan AR dalam kelas 5 memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi objek secara virtual dalam bentuk 

tiga dimensi, memperbesar, memutar, dan mengakses informasi tambahan melalui perangkat mobile. Hal ini membantu 

meningkatkan keterlibatan belajar, memperkuat daya ingat, dan memfasilitasi gaya belajar visual dan kinestetik. Dalam 

konteks pembelajaran IPA sekolah dasar, misalnya, AR sangat efektif untuk menjelaskan sistem organ tubuh manusia 

seperti sistem pencernaan yang tidak bisa diamati langsung. 

 

Kerangka Teoritis 

Sebagai dasar untuk pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang menggunakan 

algoritma Decision Tree. Teori konstruktivisme menjadi pendekatan utama dalam pembelajaran sains untuk siswa sekolah 

dasar. Teori ini menekankan bahwa siswa secara aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman nyata dan interaksi 

langsung dengan lingkungan belajar mereka. (Baharuddin et al., 2020) menyatakan bahwa teknologi augmented reality 

(AR) membantu lingkungan belajar konstruktivis dengan memberikan visualisasi objek 3D yang memungkinkan siswa 

mempelajari konten secara aktif dan mandiri. 

 

Augmented reality (AR) menggabungkan informasi digital dengan lingkungan nyata secara interaktif. Ini memungkinkan 

visualisasi tiga dimensi dan manipulasi objek yang kompleks, seperti struktur tubuh manusia, dari berbagai sudut 

pandang. Ini secara signifikan meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam pembelajaran berbasis eksperimen 

(Shiue et al., 2019). AR memungkinkan pengembangan lingkungan belajar kontekstual dan konstruktivis di mana siswa 

dapat berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman mereka. 
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METODOLOGI 

Model Pengembangan Perangkat Lunak 

Dalam penelitian ini, model pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah model ADDIE. Model ini dipilih 

karena memiliki langkah-langkah yang jelas dan terstruktur. ADDIE sangat cocok digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran karena bisa disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan mudah diterapkan. Tahapan model ini mencakup: 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

 

1. Analisis: Mengumpulkan informasi tentang kebutuhan siswa, materi pelajaran, serta kendala yang dihadapi guru dan 

siswa dalam pembelajaran sistem pencernaan manusia. 

2. Desain: Membuat rancangan tampilan aplikasi, alur penggunaan, dan fitur-fitur utama, termasuk objek 3D dan sistem 

evaluasi menggunakan Decision Tree. 

3. Pengembangan: Membuat aplikasi dengan software Unity dan Vuforia, serta mengembangkan soal interaktif dan fitur 

evaluasi adaptif. 

4. Implementasi: Mencoba aplikasi langsung di kelas bersama siswa SD untuk melihat bagaimana aplikasi digunakan 

dalam pembelajaran. 

5. Evaluasi: Mengumpulkan tanggapan dari siswa dan guru, serta melihat hasil belajar siswa setelah menggunakan 

aplikasi. 

 

Metode Node Decision Tree 

Pengumpulan data terkait penerapan metode node Decision Tree dalam aplikasi dilakukan melalui studi literatur, 

wawancara dengan guru IPA sekolah dasar, serta observasi proses pembelajaran di kelas. Data yang dikumpulkan 

bertujuan untuk memahami bagaimana proses berpikir siswa dalam mempelajari materi sistem pencernaan manusia, serta 

bagaimana skema feedback berbasis pengambilan keputusan dapat diterapkan secara efektif pada media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality. 

 

Dalam proses pengumpulan data, juga ditemukan bahwa penting bagi aplikasi untuk memecah materi menjadi bagian-

bagian kecil yang mudah dipahami, sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Node-node dalam 

Decision Tree juga dirancang berdasarkan analisis alur proses pencernaan yang diperoleh dari buku Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) untuk SD/MI Kelas V dan kurikulum yang berlaku, sehingga setiap jalur keputusan yang dilalui siswa tetap 

sesuai dengan struktur materi yang diajarkan di sekolah. 

 

Dengan pendekatan ini, aplikasi dapat menyediakan pengalaman belajar yang personal dan adaptif, di mana siswa tidak 

hanya mengikuti alur yang sama, melainkan akan diarahkan sesuai dengan tingkat pemahaman mereka. Selain itu, data 

interaksi siswa pada setiap node dapat menjadi bahan evaluasi untuk mengukur keberhasilan pemahaman konsep yang 

telah diajarkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tampilan Menu Utama 

Terdapat logo berbentuk ilustrasi organ pencernaan yang merepresentasikan tema aplikasi. Di bawah logo, tercantum judul aplikasi 

“AR Pencernaan” sebagai identitas utama. 
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Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

 

2. Tampilan Tentang 

Menampilkan informasi mengenai latar belakang, tujuan, serta pengembang aplikasi. 

 
Gambar 3. Tampilan Tentang 

 

3. Tampilan Petunjuk 

Menampilkan informasi mengenai latar belakang, tujuan, serta pengembang aplikasi. 



HAFIZH ALFARISY / HELLO WORLD JURNAL ILMU KOMPUTER - VOL. 4  NO. 4 (2026) EDISI  JANUARI ISSN: 2829-8616 (ONLINE) 

 

Hafizh Alfarisy  https://doi.org/10.12345/xxxxx  240 

 
Gambar 4. Tampilan Petunjuk 

 

4. Tampilan AR dan Nama-Nama Organ 

Saat menekan tombol Play AR pada tampilan menu utama, akan menampilakan gambar seperti di bawah ini. arahkan kamera ke 

barcode dan akan menampilkan organ pencernaan manusia beserta nama nama organ. 

 
Gambar 5. Tampilan AR dan Nama-Nama Organ 

 

5. Tampilan Pertanyaan Pilihan Ganda 

Setelah memilih salah satu nama organ seperti mulut akan menampilkan pertanyaan pilihan ganda seperti gambar di bawah : 
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Gambar 6. Pertanyaan Pilihan Ganda 

 

6. Tampilan Hasil Jawaban Yang Benar 

Jika menjawab pertanyaan yang benar maka pohon decision tree akan menampilkan penjelasan dan menggiring ke arah 

pertanyaan selanjutnya. 

 
Gambar 7. Tampilan Hasil Jawaban Yang Benar 

 

7. Tampilan Hasil yang Salah 

Jika memilih jawaban yang salah maka decision tree akan memberikan feed back seperti pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 8. Tampilan Hasil yang Salah 

Testing Pengguna 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa baik aplikasi yang telah dikembangkan dapat digunakan secara langsung oleh 

pengguna. Pada tahap ini, aplikasi diuji pada sekelompok pengguna di luar tim pengembang untuk mengumpulkan umpan balik tentang 

fitur, tampilan, dan kemudahan penggunaan. berikut list nama pengguna Siswa SD. 

 

Tabel 1. Testing Pengguna 

No Nama Lengkap Kelas Jenis Kelamin 

1 Adibah Naura Azzahra VI SD Perempuan 

2 Aulia Izzatunnisa VI SD Perempuan 

3 Carissa Bilqis Lubis VI SD Perempuan 

4 Dinda Fadillah Lestari VI SD Perempuan 

5 Frans Kenzo Sibarani VI SD Laki-Laki 

6 Hanif Firzan Sabani VI SD Laki-Laki 

7 Jihan Lathifah VI SD Perempuan 

8 M. Abidzar VI SD Laki-Laki 

9 M. Sandy Syahputra VI SD Laki-Laki 

10 Nadine Rafanda VI SD Perempuan 

11 Nur Alya Janna VI SD  

12 Raisa Rivie Annabel Shimpony 

L. Tobing 

VI SD Perempuan 

13 Reyfan Hasbi Berutu VI SD Laki-Laki 

14 Tengku Atalla Syauqi VI SD Laki-Laki 

15 Yunika Affiqah Hutabarat VI SD Perempuan 

16 Zefanya Michel Siahaan VI SD Perempuan 

17 Muhammad Luthfi Ramadhan  VI SD Laki-Laki 

18 Marsha Hutajulu VI SD Laki-Laki 

19 Marsya Chaelyn Simatupang VI SD Perempuan 

20 Melanie Kanzza Aqila Br. 

Sibarani 

VI SD Perempuan 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Berikut ini adalah beberapa hasil dari perancangan dan implementasi yang telah dilakukan :  

1. Penelitian berhasil mengembangkan aplikasi AR berbasis Unity-Vuforia dengan fitur visualisasi 3D organ 

pencernaan manusia yang dilengkapi animasi dan narasi penjelasan. 

2. Implementasi algoritma Decision Tree pada fitur kuis adaptif berjalan dengan baik, mampu memberikan jalur soal 

berbeda sesuai jawaban siswa, sehingga meningkatkan efektivitas evaluasi. 

3. Hasil pengujian black-box menunjukkan semua fitur berjalan sesuai rencana tanpa error, dan aplikasi stabil 

digunakan pada perangkat Android dengan spesifikasi minimal. 

4. Uji coba kepada siswa menunjukkan respon positif, di mana mayoritas siswa merasa terbantu memahami materi, 

lebih termotivasi belajar, dan menganggap aplikasi ini menyenangkan. 

5. Aplikasi ini layak digunakan sebagai media pembelajaran tambahan untuk mendukung guru dalam mengajarkan 

materi sistem pencernaan di sekolah dasar. 
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