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ABSTRACT 

 

 

One of the lessons at SMP Negeri 11 Tambusai Utara, especially class 8, is about 

the human excretory system. The excretory system in humans is one of the systems 

that is important for health. Based on the results of an interview with one of the 

science subject teachers at SMP Negeri 11 Tambusai Utara, the learning process 

about the human excretory system still Uses material in books or pictures. In the 

process of delivering material, there are times when teachers are successful and 

unsuccessful in delivering the material due to limitations in adequate teaching 

aids, as well as children's different ways of thinking in studying the material 

presented which also influences the learning and teaching process. In this article, 

apart from explaining the theoretical study Used as a basis for preparation, we 

will also discuss the design of Augmented Reality-based applications using the C# 

programming language. After testing the Augmented Reality application, the 

human excretion system has improved student learning outcomes in the learning 

process. Based on the Pree-Test and Posttest testing which was carried out by 

calculating the average score of 25 students, the percentage result was that the 

Pre-Test score was 68.36 and the Post-Test score was 79.2. 

 

 

Keywords: Application, Augmented Reality, Excretory System in Humans 
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ABSTRAK 

 

 

Salah satu pembelajaran di SMP Negeri 11 Tambusai Utara terkhususnya kelas 8 

yaitu tentang sistem Ekskresi manusia.  Sistem Ekskresi pada manusia 

merupakan salah satu sistem yang penting bagi kesehatan. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran IPA yang ada di SMP Negeri 

11 Tambusai Utara bahwasanya dalam proses pembelajaran tentang sistem 

Ekskresi manusia masih menggunakan materi yang ada di buku atau gambar. 

Dalam proses penyampaian materi ada kalanya guru berhasil dan tidak berhasil 

dalam menyampaikan materinya karena keterbatasan alat peraga yang memadai, 

serta cara berpikir anak yang berbeda-beda dalam menelaah materi yang 

disampaikan juga mempengaruhi proses belajar dan mengajar. Dalam penulisan 

ini selain memaparkan kajian teori yang digunakan sebagai dasar penyusunan juga 

akan dibahas mengenai perancangan aplikasi berbasis Augmented Reality dengan 

menggunakan bahasa pemrograman C#. Setelah melakukan pengujian aplikasi 

Augmented Reality sistem ekskresi pada manusia ini telah meningkatkan hasil 

belajar siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pengujian Pretest Dan 

Posttest yang telah dilakukan dengan menghitung nilai rata-rata dari nilai 25 

siswa maka hasil persentase bahwa nilai Pre-Test adalah 68,36 dan nilai Post-Test 

adalah 79,2. 

 

Kata kunci : Aplikasi, Augmented Reality, Sistem Ekskresi Pada Manusia 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Flowchart 

No Simbol Nama Keterangan 

 

1.  

  

Flow Direction 

Digunakan untuk 

menghubungkan antar 

simbol (connection) 

 

 2.  

  

Terminator 

Untuk memulai (start) 

atau akhir (end) dari 

suatu kegiatan. 

 

3. 

  

Processing 

Simbol yang digunakan 

untuk pemrosesan suatu 

kegiatan. 

 

4. 

  

Decision 

Pemilihan proses 

berdasarkan kondisi 

yang ada. 

 

5. 

  

Input-Output 

Simbol yang 

menyatakan input dan 

output data. 

 

 

6. 

  

Document 

Simbol yang 

menyatakan input dan 

output yang berasal dari 

dokumen/hardfile 

berupa lembaran. 

 

7. 

  

Database 

Simbol yang 

menyatakan database 

sistem. 
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2. Simbol Use Case 

No Simbol Nama Deskripsi 

 

1. 

  

Case 

Menggambarkan proses/ 

kegiatan yang dapat 

dilakukan oleh actor 

 

 

2. 

  

 

Actor 

Menggambarkan 

entitas/subjek yang dapat 

melakukan suatu proses 

 

3. 

-END1       -END2 

 

*             * 

 

Relation 

Relasi antara Case dengan 

aktor ataupun Case dengan 

Case lain. 

3. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

 

1. 

  

Object 

Menggambarkan pos-pos 

objek yang pengirim dan 

penerima message 

 

2. 

    Message 

    Message 

 

Massage 

Menggambarkan aliran pesan 

yang dikirim oleh pos-pos 

objek. 

 

4. Class Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

 

1. 

 

Class 

 

 

 

 

Class 

Menggambarkan proses/ 

kegiatan yang dapat 

dilakukan oleh aktor 

USE 

CCASE 

Objek 
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2. 

-End³           -End4  

 

   ¹                   * 

-End1             -

end2 

 

 

 

 

Relation 

 

Menggambarkan hubungan 

komponen-komponen 

didalam static Diagram 

 

 

3. 

 

Association 

Class 

 

 

*             * 

 

-End1    -End2 

 

 

Association 

Class 

 

Class yang terbentuk dari 

hubungan antara dua buah 

class. 

 

5. Activity Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

1. 

 

Action State Menggambarkan keadaan dari 

suatu elemen dalam suatu aliran 

aktifitas. 

2. 

 

State Menggambarkan kondisi suatu 

elemen. 

3.  

 

Control 

Flow  

Menggambarkan aliran aktifitas 

dari suatu elemen ke elemen 

lain. 
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4. 

 

Initial State Menggambarkan titik awal 

siklus hidup suatu elemen. 

5. 

 

Final State Menggambarkan titik akhir 

yang menjadi kondisi akhir 

suatu elemen. 


