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PENGEMBANGAN MEDIA PENGENALAN ORGAN PERNAPASAN MANUSIA 

MENGGUNAKAN METODE AUGMENTED REALITY 

INTISARI 

Organ pernapasan adalah organ-organ yang 

bertanggung jawab terhadap sirkulasi pernapasan. Organ 

pernapasan ini memegang peranan penting 

keberlangsungan hidup manusia, mempengaruhi kesehatan 

dan lain-lain. Proses pembelajaran tentang organ 

pernapasan dapat diwujudkan melalui media teknologi 

Augmented Reality. Augmented Reality adalah teknologi 

yang menggabungkan benda virtual dua dimensi ataupun 

tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 

dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda virtual 

tersebut secara real-time. 

Media pembelajaran saat ini masih tergolong 

monoton, yaitu menggunakan gambar dari buku ataupun 

proyeksi lainnya. Dengan bantuan perangkat lunak 3ds 

Max, organ dapat ditampilkan dengan animasi 3D. 

Aplikasi dibangun menggunakan Unity yang akan 

menggabungkan desain organ pernapasan dan script 

menjadi aplikasi Organ Pernapasan AR. 

Berdasarkan hasil kuesioner tentang tanggapan 

responden dapat disimpulkan bahwa aplikasi pengenalan 

organ pernapasan menggunakan Augmented Reality 

berbasis smartphone telah berhasil dan sudah berjalan 

baik. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Organ Pernapasan 

manusia,  Pembelajaran. 
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