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ABSTRACT

Learning Human Anatomy uses human skeleton props in the form of human mankind. The props
turned out to be ineffective because carrying them was difficult due to their relatively large size.
Augmented Reality will make it easier to recognize the human body in a virtual three-dimensional,
and real-time manner.The results of this study aim to determine the increase in student
achievement in Human Anatomy with Augmented Reality. The research method is a quasi-
experimental method. Sampling technique with simple random sampling. The samples are class C
class 2021 students as the experimental class and class D class 2021 students as the control class.
Data collection techniques using tests and non-tests. The instrument is an objective test of the
multiple choice type, and the non-test instrument is a questionnaire. The data obtained were
analyzed using the prerequisite test for normality and homogeneity tests. The results of the t-test
that was carried out with the SPSS program, it was found that the tcount value was greater than
the ttable value, meaning that there was a significant difference in student achievement in the
experimental class and the control class. It could be concluded that there were differences in
student achievement in Human Anatomy with Augmented reality. Augmented Reality can be used
to improve student achievement in Human Anatomy.
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Teknologi Augmented Reality padaAnatomiManusiaSebagai
Strategi Peningkatan Prestasi Belajar Mahasiswa

ABSTRAK

Pembelajaran Anatomi Manusia menggunakan alat peraga kerangka tubuh manusia yang berupa
mankind. Alat peraga tersebut tersebut ternyata tidaklah efektif karena membawanya sulit karena
ukurannya yang sangat relatif besar. Augmented Reality akan memudahkan pengenalan kerangka
tubuh manusia secara virtual tiga dimensi dan real time. Hasil penelitian ini bertujuan yaitu untuk
mengetahui peningkatan prestasi belajar mahasiswa pada Anatomi Manusia dengan Augmented
Reality. Penelitian menggunakan metode quasi eksperimen. Teknik pengambilan sampel dengan
simple random sampling. Sampelnya yaitu mahasiswa Angkatan 2021 kelas C sebagai kelas
eksperimen dan mahasiswa Angkatan 2021 kelas D sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan
datanya menggunakan tes dan nontes. Instrumennya yaitu tes objektif tipe pilihan ganda dan
instrument nontes berupa angket. Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan uji
prasyarat uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil pengujian t-test yang telah dilakukan dengan
program SPSS, diperoleh bahwa nilai thiung lebih besar dibandingkan dengan nilai tape, artinya
terdapat perbedaan yang signifikan prestasi belajar mahasiswa kelas eksperimen dan kelas kontrol
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan prestasi belajar mahasiswa pada Anatomi
Manusia dengan Augmented Reality. Augmented Reality dapat digunakan untuk meningkatkan
prestasi belajar mahasiswa pada Anatomi Manusia.

Kata Kunci: Augmented Reality, Anatomi Manusia, Prestasi Belajar
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PENDAHULUAN

Teknologi sangatlah berperan di seluruh bagian kurikulum pendidikan
(Carmigniani & Furht, 2011). Ruang dan waktu tidak membatasi siswa(Fuaidah,
2016). Dengan adanya teknologi, dunia serasa menjadi classroom untuk siswa
(Djamarah, S. B., dan Zain, 2006). Kemajuan yang terbaru yaitu teknologi telah
mampu menyimpan informasi melalui format digital (Hanafi & Samsudin, 2012)
yang meliputi teks, audio, visual, dan film.Pada saat ini yang banyak digunakan
yaitu teknologi Augmented Reality(Goel & Bhardawaj. Avdesh, 2014).

Salah satu interaksi yang bisa kita lakukan adalah dengan Augmented
Reality (Arsyad, 2015). Sangat membantu sekali dalam penyampaian suatu
informasi penting kepada user (Editya & Sumbawati, 2014). Interaksi yang
menggabungkan antara dunia nyata (real world) dan dunia maya (virtual world)
(Cheng & Tsai, 2013).

Gabungan objek virtual 2 dimensi ataupun 3 dimesi ke dalam sebuah
lingkungan real (Mahendra, 2017) kemudian memproyeksikan objek virtually
tersebut secara real time (Andriyadi, 2011:13). Prinsipnyayaitu:pertama
menggabungkan dunia nyata dan virtual, prosesnyaberjalan secara interaktif
secara real time, dan adaperpaduan antara benda dalam tiga dimensi, yaitu benda
maya yang terintegrasi dalam dunia nyata (Azuma, et al. 2001). Sistemini telah
dikembangkan untuk banyak aplikasimeliputi bidang hiburan, pendidikan, ilmu
kedokteran, ilmu teknik, ilmu pabrik, dan lain sebagainya (Giraldi, et al. 2005).

Adapenambahan pengertian dan informasi pada dunia nyata antara sistem
Augmented Reality yang mengambil dunia nyata sebagai dasar (Pamudji et al.,
2017)dan memadukan beberapa teknologi dengan menambahkan data yang
kontekstual (Layona et al., 2018)sehingga seseorang dapat memahaminya lebih
jelas (Mehdipour & Zerehkafi, n.d.).

Menurut (Van Mele et al., 2016) terdapat proyeksi antara benda-benda
maya tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya
menggantikan kenyataan, namun dengan Augmented Reality bisa menambahkan
atau melengkapi kenyataan (Blum et al., 2012).

Menurut (Sinan, 2020) objek gambar yang telah didesain akan ditangkap

kamera atau webcam yang digunakan kemudian aplikasi yang dikenal dengan
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istilah sebuah penanda atau dengan nama markerakan menerjemahkan gambar
kemudian akan kembali ditampilkan gambar beserta objek yang telah dipasang
dengan marker sebelumnya. Sehingga dalam tampilannya pada akhir aplikasi
objek mayabergabung dengan objek nyataterintegrasi (Rifa’i et al., 2014).

Aplikasi Augmented Reality dapat membantu orang tua dan pendidik untuk
mengajarkan dan memperkenalkan fungsi dan nama anggota tubuh (Prakoso &
Mintohari, 2022). Aplikasi Augmented Reality untuk pengenalan anatomi tubuh
manusia dengan menggunakan media smartphone secara digital sehingga mudah
di akses kapanpun, dimanapun dan memberikan informasi pembelajaran yang
efektif dan efisien secara offline (Nauko dan Amali, 2020). Penelitian yang
dilakukan oleh Setiawan dkk menemukan bahwa Augmented Reality dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih baik pada materi Anatomi (Setiawan
et al., 2023), tetapi belum sampai meneliti efektivitas Augmented Reality dalam
proses pembelajaran Anatomi Manusia. Oleh karena itu, perlu dilakukan
penelitianuntuk mengetahui peningkatan prestasi belajar mahasiswa Pendidikan
Jasmani Kesehatan dan Rekreasi (PJKR) IKIP Budi Utomo Malang
padapembelajaran Anatomi Manusia dengan Augmented Reality.

Anatomi Manusia merupakan mata kuliah yang wajib untuk mahasiswa
PJKR semester 1 di IKIP Budi Utomo. Anatomi Manusia adalah ilmu yang
mempelajari tentang struktur tubuh manusia dengan cara menguraikan tubuh
manusia menjadi bagian yang lebih kecil, dengan cara memotong atau mengiris
tubuh manusia kemudian diangkat, dipelajari, dan diperiksa dengan/tanpa
menggunakan mikroskop.Dalam mata kuliah Anatomi Manusia dipelajari/dibahas
tentang struktur tubuh manusia yang dikaitkan dengan fungsi lokomosi (gerak
tubuh khususnya pada saat beraktivitas olahraga) serta ukuran-ukuran tubuh
manusia (kaitannya dengan upaya penempatan individu yang sesuai dengan
cabang olahraga). Yang dititikberatkan yaitu kemampuan mahasiswa dalam
pengidentifikasian setiap gerakan berolahraga. Mengkaji tentang osteologi/tulang,
arthrologi/persendian), myologi/otot.

Biasanya dalam mempelajari Anatomi Manusia menggunakan alat peraga
kerangka tubuh manusia yang berupa mankind. Alat peraga tersebut tersebut

ternyata tidaklah efektif karena membawanya sulit karena ukurannya yang sangat
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relatif besar. Penggunaan Augmented Realitydiharapkan dapat mempermudah
pengenalan kerangka tubuh manusia pada matakuliah Anatomi Manusia karena
dapat dilakukan dimanapun, kapanpun, dan oleh siapapun secara virtual tiga
dimensi dan real time.

Berdasarkan studi pendahuluan sebanyak 83% mahasiswa kurang tertarik
dengan mata kuliah Anatomi Manusia. Ada anggapan bahwa dunia olahraga tidak
berkaitan dengan Anatomi Manusia. Prestasi belajar Anatomi Manusia mahasiswa
masih tergolong rendah. Setiap ujian akhir semester hanya 43% sampai 51%
mahasiswa yang memenuhi KKM. Dengan Augmented Reality ini harapannya,
materi Anatomi Manusia yang kompleks dapat membantu mahasiswa, lebih baik
dan lebih cepat daripada hanya dengan metode tradisional. Tujuannya yaitu untuk
mengetahui prestasi belajar mahasiswa PJKR pada mata kuliah Anatomi Manusia
dengan Augmented Reality.

METODE

Penelitian yang digunakan dengan pendekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian eksperimen(Moleong, 2015). Metodenya yaitu metode quasi
eksperimen. Desain yang digunakan adalah nonequivalent control group
design(Subarsini, 2010). Populasinya adalah seluruh mahasiswa PJKR, vyaitu
sebanyak 251 mahasiswa. Teknik pengambilan sampel dengan simple random
sampling. Sampelnyaadalah mahasiswa Angkatan 2021 kelas C sebagai kelas
eksperimen sebanyak 21 orang dan mahasiswa Angkatan 2021 kelas D sebagai
kelas kontrol sebanyak 21 orang. Teknik pengumpulan datanya menggunakan tes
dan nontes. Instrumennya yaitu tes objektif tipe pilihan ganda dan instrumen
nontes berupa angket tertutup dengan nilai validitas angket sebesar 0,856 dan nilai
reliabilitas angket sebesar 0,867. Data ini dianalisis dengan menggunakan uji
prasyarathomogenitas Levene dan normalitas Kolmogorov Smirnov.Kemudian

diuji dengan t-test dengan program SPSS.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Hasil penelitiannya dapat dilihat pada tabel 1 dibawah ini:
Tabel 1. Hasil Perhitungan Uji Hipotesis

Statistik Pretest Posttest
thitung 1,52 3,93
ttabel 2,021 2,021

Keputusan Ha ditolak Ha diterima

Pada tabel 1 diatas bahwa hasil pretestdiperolehnilai thiungadalah 1,52 dan
nilai twpe adalah 2,021, nilai thiwunglebih kecil dibandingkan dengan tranel, Sehingga
hipotesis nol (Ho) diterima dan hipotesis alternatif (Hz) ditolak. Artinya, tidak ada
perbedaan antara hasil pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol secara
signifikan.

Pada tabel 1 diatas bahwa hasil postest diperolehnilai thiwngadalah 3,93 dan
nilai twver adalah 2,021 nilai thiwngdari hasil postest lebih besar dibandingkan
dengan tuber, Sehingga hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha)
diterima. Artinya, terdapat perbedaan antara hasil posttest kelas eksperimen dan
kelas kontrol secara signifikan. Rata-rata prestasi belajar mahasiswa pada kelas
eksperimen meningkat dibandingkan dengan rata-rata prestasi belajar mahasiswa
pada kelas kontrol.

Pembelajaran menggunakan media pembelajaran Augmented Reality dapat
meningkatkan prestasi belajar yang lebih signifikansi daripada pembelajaran
konvensional, hasil uji normal gain (N-gain) kelas eksperimen yang lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen nilai N-gain sebesar
0,79 menunjukkan kategori tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,65 dengan kategori
sedang. Prestasi belajar pada kelas eksperimen lebih meningkat setelah melakukan
pembelajaran Augmented Realitydibandingkan peningkatan hasil prestasi belajar
mahasiswa pada kelas kontrol.

Pembahasan
Penelitian menemukan bahwa terdapat perbedaan nilai rata-ratahasil
posttest, mahasiswa pada kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata posttest
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lebih tinggi dibandingkan dengan mahasiswa pada kelas kontrol. Hasil penelitian
ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Nurwicaksono dan
Swalaganata yang menemukan bahwa Augmented Reality dapat meningkatkan
efektifitas proses pembelajaran pada materi Anatomi Manusia (Nurwicaksono &
Swalaganata, 2023). Augmented Reality dapat meningkatkan efisiensi
pembelajaran sebesar 87,6%, memudahkan dalam proses mengingat sebesar 90%,
mengurangi tingkat kesalahan sebesar 70%, dan pengguna merasa puas dengan
penggunaan aplikasi sebesar 85,5% (Setiawan et al., 2023).

Penelitian lain mengungkapkan bawahaplikasi Augmented Reality dapat
membantu orang tua dan pendidik untuk mengajarkan dan memperkenalkan
fungsi dan nama anggota tubuh pada anak(Prakoso & Mintohari, 2022). Aplikasi
Augmented Reality membantu mahasiswa dan dosen dalam mempelajari anatomi
tubuh manusia lebih efektif dan efisien, karena mampu memvisualisasikan

laboratorium anatomi dengan baik (Iswanto et al., 2022).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat dismpulkan
bahwa penggunaan Augmented Reality secara efektif dalam meningkatkan prestasi
belajar mahasiswa pada matakuliah Anatomi Manusia. Oleh karena itu, media
Augmented Reality ini diharapkan mampu dapat diadopsi oleh matakuliah lain
guna meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Tetapi yang menjadi perhatian
bahwa sebelum menggunakan Augmented Reality, pastikan terlebih dahulu
mahasiswa sudah familiar menggunakan gadget dan aplikasi Augmented

Realityini sudah dikuasai oleh pendidik.
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