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PEMBUATAN MEDIA PENDUKUNG PEMBELAJARAN 
BERBASIS 3D MENGENAI ANATOMI ORGAN MATA UNTUK 

SISWA SEKOLAH DASAR 

 
ABSTRAK 

 
Suatu upaya untuk mendukung pembelajaran Siswa-Siswi Sekolah Dasar dalam 

mempelajari Organ Penglihatan Manusia adalah dengan menyediakan atau 

memberikan wadah bagi siswa untuk mengetahui lebih dalam dan lebih detail 

mengenai Organ Penglihatan Manusia agar para siswa lebih mengerti dan lebih 

menjaga Organ Penglihatan nya. Berdasarkan wawancara dengan beberapa Guru di 

Sekolah Dasar Negeri Pondok Aren 02 yaitu Guru dan para Orang Tua murid sangat 

memperhatikan anak-anak pada zaman sekarang karena dengan perkembangan gadget 

atau Handphone membuat anak-anak kecanduang bermain HP. Melihat dengan 

adanya perkembangan Teknologi yang sangat pesat, untuk mendukung pembelajaran 

maka dibuatlah Aplikasi Edukasi Interaktif agar para siswa-siswi dapat belajar dan 

bermain menggunakan media tersebut. Penulis melakukan penelitian ini menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle dengan tahapan Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Hasil dari penelitian ini adalah 

Aplikasi Media Edukasi Interaktif Berbasis 3D Mengenai Organ Penglihatan Manusia 

menggunakan Unity. Hasil pengujian beta testing yang dilakukan kepada 5 Guru di 

sekolah tersebut menunjukan bahwa media edukasi interaktif ini mudah di pahami & 

edukasi yang diberikan menjadi menarik maka dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pendukung mengenai Organ Penglihatan Manusia. 

 
 
 

 
Kata Kunci : 3D, media edukasi interaktif, organ penglihatan manusia 
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Namun, materi anatomi seringkali dianggap sulit oleh siswa Sekolah Dasar Negeri 

untuk memahami struktur dan fungsi organ-organ yang ada di dalam tubuh. Media 

pembelajaran konvensional seperti gambar dua dimensi (2D) dalam buku teks 

seringkali kurang efektif dalam memberikan gambaran yang jelas dan mendetail 

mengenai anatomi mata. Siswa seringkali mengalami kesulitan dalam 

memvisualisasikan bagaimana bentuk dan letak organ-organ tersebut di dalam 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kegiatan pembelajaran merupakan hal yang sangat penting untuk dilaksanakan 

karena bertujuan untuk mempersiapkan generasi muda untuk menghadapi era 

global. Oleh karena itu suatu proses pembelajaran harus dilaksanakan sebaik 

mungkin sehingga menghasilkan pembelajaran yang berkualitas dan dapat 

meningkatnya kualitas sumber daya manusia. Suatu sistem pembelajaran dapat 

berjalan efektif jika seluruh komponen yang berpengaruh saling mendukung untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu komponen yang dapat mempengaruhi 

proses belajar adalah media penunjang yang dipakai dalam proses pembelajaran itu 

sendiri seperti halnya video, gambar, alat peraga, dll. 

Pembelajaran di sekolah dasar merupakan fondasi penting dalam perkembangan 

pemahaman siswa terhadap berbagai konsep dasar ilmu pengetahuan. Salah satu 

materi yang diajarkan dalam ilmu pengetahuan alam (IPA) di sekolah dasar adalah 

mengenai anatomi organ tubuh manusia, termasuk mata. Mata adalah salah satu 

organ yang memiliki fungsi krusial dalam kehidupan manusia, yaitu sebagai indra 

penglihatan. Oleh karena itu, pemahaman yang baik mengenai anatomi mata 

menjadi penting bagi siswa agar mereka dapat mengerti bagaimana mata bekerja 

dan menjaga kesehatannya. 
 

Pondok Aren 02, karena bersifat abstrak dan memerlukan imajinasi yang tinggi 
 

 

 

 

 

tubuh mereka. 
 
 
 
 

 
1 



2 
 

Sekolah Dasar Negeri Pondok Aren 02 dihadapkan pada tantangan meningkatkan 

pemahaman siswa tentang pentingnya menjaga kesehatan mata. Meskipun materi 

tentang penglihatan diajarkan dalam kurikulum, siswa seringkali kesulitan 

membayangkan struktur anatomi mata dan bagaimana penglihatan bekerja. 

Untuk mengatasi masalah ini, penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan 

menjadi salah satu solusi yang diharapkan dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah model tiga 

dimensi (3D) berbasis komputer. Media pembelajaran berbasis 3D dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan realistis. Dengan 

visualisasi 3D, siswa dapat melihat secara langsung bentuk, ukuran, dan hubungan 

antar bagian dari organ mata, serta bagaimana organ tersebut bekerja dalam sistem 

tubuh manusia. 

Banyak teknologi telah dikembangkan untuk membuat siswa tertarik untuk belajar. 

Pembelajaran komputer memiliki kemampuan untuk menyediakan media 

pembelajaran yang memuat konten secara tekstual, audio, dan visual yang menarik. 

Dengan bantuan media ini, siswa diharapkan lebih mudah memahami pelajaran dan 

hasil belajar mereka diharapkan meningkat. 

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan media pendukung pembelajaran berbasis 3D mengenai anatomi 

organ mata untuk siswa sekolah dasar. Diharapkan media pembelajaran ini dapat 

menjadi alat bantu yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA, 

khususnya pada materi anatomi organ mata. 

 
 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan peryataan masalah yang sudah dijabarkan di atas, dapat dirumuskan 

pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

Pembuatan Media Pendukung Pembelajaran Berbasis 3D Mengenai Anatomi 

Organ Mata Untuk Siswa Sekolah Dasar? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan serta untuk menghindari 

penyimpangan dari judul dan tujuan yang sebenarnya, adapun batasan masalah 

yang digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi yang dibuat dalam media pembelajaran berupa konten yang terdapat 

pada materi organ penglihatan manusia siswa kelas V SD. 

b. Hanya membahas mengenai sistem organ penglihatan pada manusia, Meliputi 

bagian2 mata menurut kurikulum 2013: 

1) Alis 

2) Bulu Mata 

3) Iris 

4) Pupil 

5) Sklera 

6) Lipatan Mata 

7) Kornea 

8) Lensa 

9) Otot Siliaris 

10) Retina 

11) Saraf Mata 

12) Mata 
 
 
 

1.4 Tujuan Dan Manfaat 

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari pembuatan Aplikasi pengenal dan 

fungsi bentuk organ penglihatan menggunakan 3D untuk Sekolah Dasar. 

 

 
1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat Media Pembelajaran berbentuk 3D 

untuk organ penglihatan pada manusia sebagai media pendukung manekin berbasis 

aplikasi untuk siswa sekolah dasar. 
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1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat dari pembuatan Aplikasi pengenal dan fungsi bentuk penglihatan 

menggunakan 3D adalah sebagai berikut : 

1. Membuat model 3D sebagai media pendukung yang dapat membantu guru untuk 

mencapai tujuan pembelajaran sehingga dapat menjelaskan materi pembelajaran 

dengan urutan yang sistematis dan membantu dalam penyajian materi yang 

menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

2. Dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa sehingga siswa dapat 

berpikirdan menganalisis materi pelajaran yang diberikan oleh guru dengan baik. 

3. Meningkatkan kesadaran pentingnya menjaga kesehatan mata dan bagaimana 

merawat mata dengan baik lalu dapat meningkatkan kesadaran mereka tentang 

praktik sehari-hari. 
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1.5 Metode Penyelesaiian Masalah 

Metode yang saya lakukan Dalam pengembangan Media Pembelajaran ini adalah 

Metode mixed methods. Mixed methods menggabungkan penelitian kualitatif dan 

kuantitatif dalam sebuah penelitian yang menyajikan pengalaman pengguna yang 

menarik dan berinteraksi. Dengan menggunakan Unity, sebuah lingkungan 

pengembangan yang kuat dan intuitif, kami menjelajahi berbagai metode untuk 

merancang dan mengimplementasikan elemen tampilan 3D yang efektif dan 

responsif. 

Teknik pengambilan data dalam metode Kualitatif yang saya gunakan adalah 

dengan melakukan wawancara kepada Ahli Materi atau Guru mengenai materi 

pembelajaran untuk dimasukan kedalam aplikasi yang akan dibuat. 

Teknik pengambilan data dalam metode Kuantitaif yang saya gunakan adalah 

dengan melakukan Kuesioner kepada Ahli Materi atau Guru mengenai seberapa 

berguna dan membantu nya aplikasi yang saya buat dalam proses belajar mengajar. 
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BAB V  
PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, didapatkan beberapa kesimpulan, 

yaitu sebagai berikut : 

a. Media edukasi interaktif pendukung Penglihatan Manusia “Eye Education” 

berbasis unity telah berhasil dirancang sesuai dengan konsep, desain, flowchart, dan 

storyboard menggunakan software Unity dengan format .exe untuk windows 

application. 

b. Berdasarkan Alpha Testing yang dilakukan, dihasilkan semua tombol serta objek 

danfitur yang sudah sesuai dengan storyboard yang telah dirancang. 

c. Berdasarkan hasil Beta Testing kepada pengguna dapat disimpulkan bahwa 

media edukasi interaktif berbasis Unity dapat dengan mudah dipahami dan 

informasi dapat tersampaikan dengan cara yang lebih menarik. Hasil kuesioner beta 

testing dengan ahli aplikasi maupun dari pihak sekolah menyatakan bahwa aplikasi 

telah berfungsi dengan baik, materi yang terdapat dalam aplikasi sudah sesuai, dan 

dapat digunakan sebagai media edukasi bagi Siswa/Siswi SD Negeri Pondok Aren 

02. 

d. Berdasarkan hasil Beta Testing dengan Ahli Pembuatan Aplikasi. Aplikasi 3D 

ini menarik, mudah digunakan, dan sesuai untuk pembelajaran siswa kelas 5. 

Fitur-fiturnya yang interaktif membuat pembelajaran lebih menyenangkan. 

Aplikasi 3D ini sudah cukup baik, namun perlu sedikit perbaikan pada tampilan 

objek 3D 

 
5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “Pembuatan Media Pendukung 

Pembelajaran Berbasis 3D Mengenai Anatomi Organ Mata Untuk Siswa Sekolah 

Dasar” diperoleh beberapa saran sebagai berikut : 

a. Menambahkan topic pembelajaran bukan hanya mengenai Organ Penglihatan 

Manusia melainkan organ tubuh lain, agar para pengguna dapat mendapat 

 
65 



66 
 

pengetahuan lebih dari aplikasi tersebut. 
 

b. Melakukan pengaplikasian lebih lanjut agar objek 3D lebih dapat dimanfaatkan 

oleh pengguna. 

c. Memberikan topic yang luas agar Quiz dapat diperluas lagi dan terdapat berbagai 

pilihan bukan hanya tentang organ penglihatan manusia. 
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Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian 
 
 

1. Responden : Pak Hanif Fadilla Karim selaku Guru Kelas 5 SD Negeri Pondok Aren 

02 Tangerang Selatan. 

 
Peneliti: Selamat Sore, Pak Hanif. Terima kasih atas waktunya untuk wawancara 
hari ini. 

 
Responden: Selamat Sore, Mas Rafi. Sama-sama, senang bisa membantu. 

 
Peneliti: Saya ingin mendiskusikan rencana pembuatan aplikasi pembelajaran 
tentang organpenglihatan, khususnya mata. Menurut Bapak, bagaimana 
pentingnya topik ini untuk siswa SD? 

 
Responden: Sangat bagus Mas Rafi mengingat anak anak jaman sekarang ga jauh 
jauh dariHP mas jadi bisa buat sambilan mengajar untuk anak-anak juga agar 
tidak bosan dan biar mereka lebih memperhatikan Penglihatannya. 

 
Peneliti: Terimakasih Pak Hanif atas Respon baik nya Pak, Bagaimana metode 
pengajaranyang biasanya Bapak gunakan untuk menjelaskan tentang organ 
penglihatan? 

 
Responden: Biasanya, saya menggunakan buku teks, gambar, dan beberapa 
model mata yang tersedia di sekolah. Saya juga sering menggunakan video 
pendidikan yang menjelaskanbagaimana mata bekerja. Namun, saya merasa 
pendekatan ini masih bisa ditingkatkan. 

 
Peneliti: Wah sangat bagus pak, kalua untuk aplikasi interaktif apakah bisa 
membantu dalampengajaran topik ini Pak Hanif? 

 
Responden: Tentu saja. Aplikasi interaktif bisa sangat membantu karena mereka 
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan 
mendalam. Misalnya, mereka bisa melihat simulasi bagaimana cahaya masuk ke 
mata, bagaimana retinabekerja, dan bagaimana otak memproses gambar. Apalagi 
jika ada Object 3D yang bisa dilihat dari segala sudut Mas Rafi seperti yang tadi 
pagi kita obrolin. 

 
Peneliti: Alhamdulillah Pak sangat sesuai dengan apa yang akan saya bawakan 
pak , kaluauntuk fitur apa yang menurut Bapak paling penting untuk dimasukkan 
dalam aplikasi pak? 

 
Responden: Yang paling penting adalah visualisasi interaktif yang 
memungkinkan siswamelihat proses dalam mata secara real-time. Selain itu, kuis 
dan permainan yang dapat mengevaluasi pemahaman mereka juga penting, dan 
mungkin bagian tanya jawab untuk memperdalam pemahaman siswa juga akan 
sangat berguna. 
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Peneliti: Dimengerti Pak Hanif ,mungkin untuk beberapa waktu kedepan saya 
akan bertanyamengenai Aplikasi Edukatif yang akan saya buat pak mohon maaf 
jika menggangu 

 
Responden: Gapapa Mas Rafi untuk memajukan proses belajar mengajar 
disekolah kita jugaMas Rafi terimakasih banyak mas. 

 
Peneliti: Sama-sama Pak Hanif, izin bertanya pendapat Bapak tentang kolaborasi 
antarasekolah dan pengembang aplikasi dalam menciptakan alat pembelajaran 
yang efektif bagaimana pak? 

 
Responden: Saya sangat mendukung kolaborasi semacam itu. Dengan bekerja 
sama, pengembang aplikasi bisa mendapatkan masukan dari guru tentang 
kebutuhan dan tantangandi lapangan, sementara guru mendapatkan alat yang lebih 
sesuai dan efektif untuk digunakandalam pengajaran mas. Ini win-win solution. 

 
Peneliti: Dimengerti Pak Hanif ,kalau begitu terima kasih banyak atas wawasan 
dan waktuyang telah Bapak berikan. 

 
Responden: Sama-sama, Rafi. Semoga aplikasi yang kalian kembangkan bisa 
bermanfaatMas. 
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Lampiran 3. CV Ahli Media 
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Lampiran 4. Dokumentasi Penelitian Dengan Guru SD Negeri Pondok Aren 02 
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Lampiran 5. Sample Hasil Kuesioner Pengguna 
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Lampiran 5. Hasil Kuesioner Pengguna 
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Lampiran 6. Hasil Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 6. Hasil Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 6. Hasil Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 7. Dokumentasi Ahli Media 
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Lampiran 7. Dokumentasi Ahli Media 
 


