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ABSTRAK

MEDIA PEMBELAJARAN 3D ANATOMI TUBUH MANUSIA
BERBASIS WEB DENGAN WEBXR AUGMENTED
REALITY UNTUK USIA 10-11 TAHUN

Oleh:
Moh. Rifki Adhitama

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola belajar anak usia 10-11 tahun,
di mana media visual dan interaktif menjadi lebih dominan dibandingkan dengan
media konvensional. Namun, pembelajaran di sekolah dasar masih banyak
bergantung pada buku teks yang kurang mampu memvisualisasikan materi yang
abstrak, khususnya anatomi tubuh manusia. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran anatomi tubuh manusia
berbasis web menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) dengan WebXR,
serta mengevaluasi efektivitas dan kebergunaannya bagi siswa usia 10-11 tahun.
Metode pengembangan yang digunakan adalah model waterfall. Aplikasi ini
dikembangkan menggunakan A-Frame dengan pendekatan markerless AR yang
memanfaatkan ARCore. Pengujian dilakukan melalui white box testing
menggunakan framework Jest, black box testing, serta Requirements Traceability
Matrix (RTM). Evaluasi dilakukan menggunakan N-Gain Score serta System
Usability Scale (SUS) terhadap 23 siswa dan 1 guru di SDN Sudimoro. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa seluruh kebutuhan fungsional terpenuhi, dengan
nilai coverage pada white box. testing: mencapai 95,93% (staterpents), 93,33%
(branches), 89,33% (functions), dan 96,35% (lines). ‘Hasil "black ‘box testing
menunjukkan bahwa fungsi sistem berjalan dengan baik. Nilai"N-Gain sebesar 0,45
menunjukkan peningkatan pemahaman dalam kategori sedang. Sementara itu, nilai
SUS sebesar 72,61 pada siswa dan 72,50 pada guru, yang termasuk kategori
acceptable. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan mampu menjadi media
pembelajaran yang interaktif dan mudah digunakan, didukung oleh hasil evaluasi
efektivitas dan kebergunaan yang diperoleh. Namun, keterbatasan kompatibilitas
perangkat dan dukungan browser menunjukkan bahwa implementasi WebXR
masih bergantung pada dukungan perangkat dan browser.

Kata kunci: Augmented Reality (AR), WebXR, Anatomi Tubuh Manusia,
Media Pembelajaran, N-Gain Score, System Usability Scale (SUS)
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ABSTRACT

WEB-BASED 3D HUMAN ANATOMY LEARNING MEDIA
WITH WEBXR AUGMENTED REALITY FOR
AGES 10-11 YEARS

By:
Moh. Rifki Adhitama

The development of digital technology has changed the learning patterns of 10-11-
year-olds, with visual and interactive media becoming more dominant than
conventional media. However, learning in elementary school still relies heavily on
textbooks that are less effective at visualizing abstract material, especially the
anatomy of the human body. This research aims to design and develop a web-based
human body anatomy learning application using Augmented Reality (AR)
technology with WebXR, and to evaluate its effectiveness and usefulness for
students aged 10-11 years. The development method used is the waterfall model.
This application was developed using A-Frame with an AR markerless approach
that utilizes ARCore. The test was carried out using white-box testing with the Jest
framework, black-box testing, and the Requirements Traceability Matrix (RTM).
The evaluation was conducted using the N-Gain Score and the System Usability
Scale (SUS) with 23 students and 1 teacher at SDN Sudimoro. The results showed
that all functional needs were met, with coverage values in white box testing
reaching 95.93% (statements), 93.33% (branches), 89.33% (functions), and
96.35% (lines). The results of black-box testing indicate that the system functions
well. An N-Gain value of 0.45 indicates an increase in understanding in the medium
category. Meanwhile, the SUS score was 72.61 for students and 72.50 for teachers,
both within the acceptable range. Thus, the application developed can serve as an
interactive, easy-to-use learning medium, as evidenced by the evaluation results.
However, the limitations of device compatibility and browser support suggest that
WebXR implementation remains dependent on them.

Keywords: Augmented Reality (AR), WebXR, Human Body Anatomy,
Learning Media, N-Gain Score, System Usability Scale (SUS)
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