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ABSTRAK 

 

Latar Belakang: Gigi manusia memiliki peran penting di dalam tubuh untuk mengolah dan menghancurkan 

makanan. Multimedia pembelajaran interaktif, yakni media pembelajaran yang merupakan gabungan dari 

berbagai media yang dirangkai secara terpadu dan interaktif untuk menyampaikan pesan yang            terkait 

dengan pembelajaran tertentu. Teknologi di bidang multimedia yang sedang berkembang saat ini adalah 

Augmented Reality. Contoh media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam bidang kesehatan gigi 

adalah Bone Box. Bone Box dapat menampilkan secara virtual 3D dan real time secara interaktif tentang 

anatomi gigi yang merupakan  salah satu cara agar penyampaian informasi dapat lebih cepat serta mampu 

memahami dan mempelajari anatomi gigi manusia dengan cara yang mudah dan menyenangkan.  

Metode: Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimen dengan bentuk two group pre-test – post-test. Sampel 

penelitian berjumlah 40 mahasiswa yang dibagi menjadi 2 kelompok yaitu kelompok perlakuan dan 

kelompok kontrol.  

Hasil: Hasil uji t- test yang didapat (p value = 0,001 <0,05) di mana dapat dikatakan ada perbedaan yang 

bermakna dilihat dari rata-rata selisih skor pengetahuan mahasiswa sebelum dan sesudah dilakukan 

pembelajaran dengan menggunakan media Bone Box.  

Kesimpulan: bahwa media Bone Box efektif terhadap pengetahuan tentang jenis dan ciri gigi geligi pada 

mahasiswa Jurusan Kesehatan Gigi Palembang. 

Kata Kunci: Bone Box, Augmented Reality, Media Pembelajaran 

 

 

ABSTRACT 

 

Background: Human teeth have an important role in the body to process and destroy food. Interactive 

learning multimedia, which is a learning media that is a combination of various media that are assembled in 

an integrated and interactive manner to convey messages related to certain learning. The technology in 

the field of multimedia that is developing today is Augmented Reality. An example of Augmented Reality-

based learning media in the field of dental health is  the Bone Box. Bone Box can display virtually 3D and 

real time interactively about dental anatomy is one way to deliver information faster and be able to 

understand and learn human tooth anatomy in an easy and fun way.  

Method:  of this type of research is Quasi Experiment with the form of two group pre-test – post-test. 

Research sample amounted to 40 students who were divided into 2 groups treatment and control. Results: 

of the T-Test test obtained (p0.05) where it can be said that there is a difference in intent seen from the average 

difference in student knowledge scores before and after learning using Bone Box media. Conclusion: that 

Bone Box media is effective for knowledge about the types and characteristics of teeth in Palembang Dental 

Health Department students. 

Keywords: Bone Box, Augmented Reality, Learning Media
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PENDAHULUAN 
 

Dalam proses memecah dan mencerna 

makanan, gigi manusia memainkan fungsi yang 

sangat penting.         Ada empat jenis gigi utama, 

masing- masing memiliki lapisan tersendiri di 

dalamnya dan bentuk serta fungsi setiap  jenis 

gigi sangatlah unik. Untuk memahami 

sepenuhnya susunan dan konstruksi gigi, 

seseorang harus     memahami berbagai jenis dan 

komponen internalnya. Mayoritas  materi 

pendidikan kedokteran gigi masih 

menggunakan deskripsi dua dimensi kerangka 

gigi dan terkadang penggunaan alat 

pengajarannya  dibatasi                                           .12 

Banyak jenis media yang sudah mapan 

terpengaruh oleh pesatnya kemajuan teknologi 

informasi dan komunikasi. Agar tidak tertinggal 

dalam kemajuan teknologi informasi dan  

komunikasi, hal ini memotivasi masyarakat 

untuk berpikir imajinatif dalam mengelola ilmu 

pengetahuan guna mengubah cara pandang 

masyarakat. Saat ini banyak bidang 

perkembangan TIK yang memanfaatkan 

multimedia karena kemampuannya dalam 

menyebarkan informasi. Pemanfaatan media 

online atau berbasis multimedia merupakan 

salah satu strategi agar siswa dapat memahami 

materi secara utuh dan memaksimalkan  

penyerapan ilmu yang diberikan.12 

Tentu saja ada banyak sekali pilihan 

media pembelajaran yang tersedia saat ini, 

salah satunya adalah multimedia pembelajaran 

interaktif yang memadukan berbagai bentuk 

media secara terpadu dan dinamis untuk 

memberikan pembelajaran pada topik tertentu. 

Banyaknya manfaat ponsel pintar, termasuk 

portabilitas, interaktivitas, dan kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi pembelajaran yang 

ditawarkan, berkontribusi terhadap  

peningkatan penggunanya dalam beberapa 

tahun terakhir, yang pada akhirnya 

mendongkrak popularitas media pembelajaran 

multimedia.4 Augmented reality merupakan 

teknologi baru dalam industri multimedia

 yang dapat memproyeksikan atau 

menampilkan  item virtual secara real time, 

menggabungkan model 2D atau 3D dengan 

lingkungan tiga dimensi dunia nyata.10 Salah 

satu contoh Augmented Reality pada bidang 

kedokteran gigi yaitu Bone Box. Bone Box 

adalah aplikasi pendidikan medis yang dapat 

digunakan sebagai alat untuk  melihat, 

berinteraksi, dan belajar tentang anatomi gigi 

manusia. 

Salah satu cara untuk  menyampaikan 

informasi dan mempelajari anatomi gigi 

manusia secara cepat dan menarik adalah 

dengan mengganti media pembelajaran 

tradisional dengan elemen multimedia yang 

menggabungkan teknologi Augmented Reality. 

Teknologi ini dapat menampilkan konten 

interaktif 3D virtual dan real-time tentang 

anatomi gigi. Menghindari monoton di kelas 

dapat dilakukan dengan materi pendidikan 

yang menarik dan menghibur, untuk 

menghilangkan kejenuhan belajar harus 

menggunakan varian yang unik.6 

Berdasarkan latar belakang tersebut serta 

pengalaman yang di dapatkan penulis yaitu 

masih banyaknya mahasiswa Jurusan 

Kesehatan Gigi Poltekkes Kemenkes 

Palembang yang masih kesulitan dalam 

menentukan jenis  dan ciri gigi geligi pada 

manusia sehingga aplikasi Bone Box 

diharapkan   dapat mempermudah mahasiswa 

Jurusan Kesehatan Gigi Poltekkes Kemenkes 

Palembang dalam menentukan jenis dan ciri 

gigi geligi manusia. 

 

METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini termasuk penelitian quasi 

eksperiment (Quasieksperimen). Desain 

penelitian yang digunakan adalah one group 

pretest- posttest desaign. Penelitian ini 

dilaksanakan di Jurusan Kesehatan Gigi 

Poltekkes Kemenkes Palembang pada bulan 

April 2024. Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh mahasiswa Jurusan Kesehatan Gigi 

yang berjumlah 274. Teknik pengambilan 

sampel dalam penelitian  ini dilakukan dengan 

teknik purposive sampling. Sampel yang 

digunakan harus  memenuhi kriteria inklusi dan 

eksklusi yang ditetapkan Sebelum menjadi 

sampel penelitian, semua peserta memberikan 

persetujuan tertulis  (informedconsent) untuk 

berpartisipasi. Penelitian ini disetujui oleh 

KEPK Poltekkes Palembang (No: 0155/ KEPK 

/Adm2/II/2024) Penelitian ini  diukur 

menggunakan kuesioner pada pretest-posttest 

yang berisi 20 pertanyaan tentang pengetahuan 

jenis dan ciri gigi geligi. Analisa data pada 

penelitian ini adalah analisa univariat dan 

bivariat. Data bivariat dianalisis dengan uji 

statistik paired T Test, dengan menggunakan 

program SPSS. 
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HASIL 

 

 

Dari hasil penelitian pada siswa di Jurusan Kesehatan Gigi, menunjukkan sebagai berikut : 

 

Tabel 1. Distribusi FrekuensiM Pengetahuan Sebelum dan Sesudah Dilakukan Pembelajaran 

dengan Media Bone Box 

 

Media Phantoom 

Berdasarkan Intervensi 

 

N 

Mean 

(rata-rata pengetahuan) 

Nilai 

Min 

Nilai 

Max 

Nilai 

P*) 

Sebelum intervensi  57,00 (Sedang) 40 80  

Intervensi pertama    20          80,75 (Baik) 70 85     0,001 

Intervensi kedua           85,75 (Baik) 75 85  

Intervensi ketiga           95,00 (Baik) 90 100  

Sumber : Data Primer 2024 

*) Uji T Independent dengan interval kepercayaan 95% 

*) Jika (p<0,05), maka terdapat perbedaan yang bermakna 

*) Jika (p>0,05), maka tidak terdapat perbedaan yang bermakna 

 

Berdasarsakan tabel 1 secara                   deskriptif 

bahwa aplikasi Bone Box           sebagai alat bantu 

dalam penyuluhan pada penelitian ini dapat 

meningkatkan pengetahuan 

mahasiswa dan penguasaan pembelajaran 

dengan aplikasi Bone Box dapat dicapai secara 

maksimal, pada hari ketiga dengan nilai 

maksimum yaitu 100 artinya kemampuan untuk 

memaksimalkan pembelajaran menggunakan 

aplikasi Bone Box dapat dicapai pada hari 

ketiga. 

 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Pengetahuan Sebelum dan Sesudah Dilakukan Pembelajaran 

dengan Media Phantoom (kelompok kontrol) 

 

Media Phantoom 

Berdasarkan Intervensi 

 

N 

Mean 

(rata-rata pengetahuan) 

Nilai 

Min 

Nilai 

Max 

Nilai 

P*) 

Sebelum intervensi  56,25 (Sedang) 40 80  

Intervensi pertama    20 73,00 (Sedang) 60 85     0,001 

Intervensi kedua  80,75 (Baik) 75 85  

Intervensi ketiga  85,75 (Baik) 80 90  

      Sumber : Data Primer 2024 

*) Uji T Independent dengan interval kepercayaan 95% 

*) Jika (p<0,05), maka terdapat perbedaan yang bermakna 

*) Jika (p>0,05), maka tidak terdapat perbedaan yang bermakna 

 

Berdasarsakan tabel 2 secara  deskriptif 

bahwa media Phantoom sebagai alat bantu 

dalam penyuluhan pada penelitian ini dapat 

meningkatkan pengetahuan 

mahasiswa. Pada pembelajaran menggunakan 

Phantoom nilai maksimum yang didapatkan 

pada hari ketiga yaitu 90. Artinya kemampuan 

untuk memaksimalkan penguasaan. 
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Tabel 3. Distribusi Perbandingan Selisih Tingkat Pengetahuan Tentang Jenis dan Ciri 

Gigi Geligi Menggunakan Media Bone Box dan Phantoom 

 

 

Selisih Media 

 

N 

Selisih Bone 

Box 

Selisih Selisih Skor Nilai 

Phantoom Mean P*) 

  (mean) (mean)   

Pre-Postest 1  23,75 16,00 7,75  

Pre-Postest 2 20 28,75 24,50 4,25 0,001 

Pre-Postest 3  38,00 29,50 8,50  

Sumber : Data Primer 2024 

*) Uji T Independent dengan interval kepercayaan 95% 

*) Jika (p<0,05), maka terdapat perbedaan yang bermakna 

*) Jika (p>0,05), maka tidak terdapat perbedaan yang bermakna 

 

Berdasarkan tabel 3 diatas menunjukkan 

bahwa tingkat  pengetahuan mahasiswa 

menggunakan Bone Box lebih tinggi 

dibandingkan dengan menggunakan Phantoom, 

dan hasil uji statistik p-value = 0,001 < 0,05 hal 

ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang bermakna  antara selisih pretest dan 

postest aplikasi Bone Box dengan Phantoom 

terhadap tingkat pengetahuan mahasiswa. 

 

Tabel 4.  Distribusi Perbandingan Tingkat Pengetahuan Tentang Jenis dan Ciri Gigi Geligi 

Menggunakan Media Bone Box dan Phantoom 

 

Selisih Media N 
Bone Box

 
Phantoom Selisih Skor Nilai 

  (mean) (mean) Mean P*) 

Intervensi pertama  80,75 73,00 7,75  

Intervensi kedua 20 85,75 80,75 5,00 0,001 

Intervensi ketiga  95,00 85,75 9,25  

Sumber : Data Primer 2024 

*) Uji T Independent dengan interval kepercayaan 95% 

*) Jika (p<0,05), maka terdapat perbedaan yang bermakna 

*) Jika (p>0,05), maka tidak terdapat perbedaan yang bermakna 

 

Berdasarkan tabel 4 diatas menunjukkan 

bahwa tingkat pengetahuan mahasiswa 

menggunakan Bone Box lebih tinggi 

dibandingkan dengan menggunakan Phantoom, 

dan hasil uji statistik p-value = 0,001 < 0,05 hal 

ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang bermakna antara aplikasi Bone Box 

dengan Phantoom terhadap tingkat pengetahuan 

mahasiswa. 

Pembelajaran ini bertujuan untuk 

mengetahui efektifitas aplikasi Bone Box 

terhadap pengetahuan mahasiswa  tentang jenis 

dan ciri gigi geligi. Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan di Jurusan Kesehatan Gigi 

Poltekkes Kemenkes Palembang di bulan 

Maret tahun 2024 menunjukan bahwa aplikasi 

Bone Box sebagai mediapembelajara dapat          

meningkatkan pengetahuan mahasiswa. Hal 

ini dikarenakan media Bone Box mampu 

menyatukan benda- benda maya 2D ataupun 3D 

ke dalam sebuah lingkungan nyata (real) tiga 

dimensi. 

Media non proyeksi yang mempunyai 

penyajian visual tiga dimensi disebut media 

tiga dimensi. Kategori media ini dapat berupa 

benda  autentik, asli (hidup atau mati) atau 

salinan representasi dari benda  tersebut. Anda 

dapat membawa barang-barang nyata ke kelas 

atau mengirim siswa Anda ke dunia nyata untuk 

menemukannya ketika Anda ingin 
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menggunakannya sebagai sumber belajar. Jika 

membawa barang asli ke kelas terlalu 

merepotkan atau jika guru melarang siswa 

melihatnya di habitat aslinya, maka barang 

replika mungkin bisa menjadi penggantinya. 

Media tiga dimensi mencakup berbagai 

objek dunia nyata baik yang hidup maupun mati 

dan dapat menyampaikan pesan dari satu 

sumber  ke sumber lain dengan tujuan 

memperoleh respons dari khalayak yang 

mendorong pembelajaran. Siswa perlu 

mengembangkan keterampilan berpikir analitis 

mereka, yang mencakup memecah ide-ide 

kompleks menjadi elemen-elemen 

komponennya dan kemudian mengidentifikasi 

dan mengevaluasi hubungan di antara ide- ide 

tersebut. Untuk dapat menganalisis sesuatu, 

Anda perlu memecahnya menjadi elemen 

komponennya,mengidentifikasi keterkaitannya 

satu sama lain, memahami cara penyusunannya, 

dan mampu membedakan realitas dari fiksi. 

Rata-rata pengetahuan siswa sebelum 

dan sesudah belajar menggunakan Bone Box 

dan Phantoom berbeda, menurut penelitian ini. 

Hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa 

media Phantoom masih sedikit kurang untuk 

meningkatkan pengetahuan mahasiswa 

dikarenakan media Phantoom tersebut 

memiliki      kekurangan yaitu tidak semua 

mahasiswa memiliki Phantoom dan media 

Phantoom terlalu kecil untuk sasaran 

kelompok. 

Hal inilah yang menjadi alasan mengapa 

media Phantoom masih kurang dalam 

meningkatkan  pengetahuan dibandingkan 

media Bone Box. Media seperti Bone Box, yang 

dapat memproyeksikan dan menampilkan hal-

hal virtual secara real-time, sangat bagus untuk 

tujuan pendidikan karena dapat diakses setiap  

saat. Aplikasi ini memberikan siswa 

kemampuan belajar yang lebih efisien, menarik, 

dan interaktif, yang dapat sangat membantu 

pemahaman dan            pembelajaran mereka tentang 

anatomi mulut manusia. Dimana disebut juga 

dalam teori Edgar Dale arah kerucut apabila 

semakin kebawah menggambarkan 

makin tingginya pemahaman suatu ilmu yang 

diterima.20 Aplikasi Bone Box yang memberi 

pengalaman secara nyata  berada pada arah 

kerucut paling bawah  sehingga aplikasi Bone 

Box dapat meningkatkan pemahaman ilmu 

yang diterima mahasiswa dengan baik. 

Cara terbaik untuk menarik perhatian 

siswa dan meningkatkan hasil belajar mereka 

adalah dengan menggunakan media 3D di 

kelas. Prabowo dan Wulandari (2018) serta 

beberapa penelitian sebelumnya         menunjukkan 

hal ini benar. Seperti yang ditemukan 

Febiharsa dan Djuniadi (2018), media 3D tidak 

hanya digunakan dalam kurikulum sekolah  

dasar, menengah, dan juga digunakan di 

PAUD. Materi pendidikan yang menarik dan 

menghibur dapat meredakan kecemasan 

dibuktikan dengan penelitian. 23          Untuk mengatasi 

kebosanan belajar, seseorang harus 

menggunakan pendekatan yang unik. 

Penelitian lain yang berjudul “Aplikasi 

Pembelajaran Bahasa Tontemboan Berbasis 

Augmented Reality (AR)” Menggabungkan 

bahasa Tontemboan dengan teknologi 

Augmented Reality melalui metode MDLC 

dapat memberikan anak-anak alat pembelajaran 

bahasa Tontemboan yang lebih menarik, 

efektif, dan dinamis.6 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

skor rata-rata pengetahuan mahasiswa Jurusan 

Kesehatan Gigi tentang jenis dan ciri gigi geligi 

sebelum 57,00 dan sesudah 95,00 dilakukan 

pembelajaran dengan media Bone Box. Skor 

rata-rata pengetahuan mahasiswa Jurusan 

Kesehatan Gigi tentang jenis dan ciri gigi geligi 

sebelum 56,25 dan sesudah 85,75 dilakukan 

pembelajaran dengan media. Phantoom 

Pembelajaran menggunakan  aplikasi Bone Box 

efektif dalam menentukan jenis dan ciri gigi 

geligi pada mahasiswa Jurusan Kesehatan Gigi 

Poltekkes Kemenkes Palembang karena selisih 

skor rata-rata  pengetahuan mahasiswa yang  

diberi pembelajaran dengan media Bone Box 

lebih tinggi yaitu sebesar 38,00 dibandingkan 

dengan Phantoom  yaitu sebesar 29,50. 

Adapun saran untuk Jurusan Kesehatan 

Gigi Poltekkes Kemenkes Palembang dapat                                 

menggunakan aplikasi yang menggunakan 

unsur multimedia dengan teknologi Augmented 

Reality karena hal ini dapat meningkatkan minat  

belajar mahasiswa. Selain itu Jurusan 

Kesehatan Gigi diharapkan dapat membuat  

aplikasi serupa yang lebih spesifik mengenai 

struktur   gigi geligi dan ke depan penelitian lebih 

lanjut mengenai aplikasi Bone Box dalam 

meningkatkan pengetahuan dengan  sampel 

yang lebih banyak dan lebih variasi guna 

menyempurnakan penelitian sebelumnya. 
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