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ABSTRAK

Skripsi ini dilatar belakangi oleh kegiatan belajar
mengajar di sekolah yang masih menggunakan pembelajaran
konvensional. Sehingga kurangnya media pembelajaran yang
digunakan mempengaruhi minat belajar siswa. Rendahnya
minat belajar siswa menjadi alasan mengapa penelitian ini
dilakukan. Penelitian ini bertujuan untuk membangun dan
mengetahui tingkat kelayakan serta efektivitas aplikasi
klasifikasi kingdom protista dengan menggunakan Augmented
Reality dengan marker based tracking. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode System Development Life
Cycle (SDLC) model Waterfall. Teknik pengujian aplikasi yang
digunakan adalah pengujian Blackbox Testing, validasi ahli dan
efektivitas dengan pretest dan posttest. Dari hasil uji blackbox
menunjukan semua fungsi berhasil dijalankan. Hasil uji validasi
ahli materi menunjukan bahwa aplikasi sangat layak dengan
presentase 95,55 %. Kemudian efektivitas aplikasi cukup efektif
dimana adanya peningkatan nilai dari pretest yaitu 62,64 dan
posttest yaitu 89,91 dengan presentase peningkatan 42,25 %.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Marker

Based Tracking, Waterfall
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran yang berlangsung di sekolah haruslah
mampu menjadikan peserta didik untuk memahami dan
menikmati proses pembelajaran yang berlangsung. Pada
dasarnya pendidik berperan untuk mengkomunikasikan
pembelajaran dengan berbagai cara yang mampu diterima
oleh peserta didik. Namun pada kenyataanya banyak
pendidik yang masih menggunakan metode konvensional
dalam menjalankan proses pembelajaran (Maskan,
Suyono, Soepeno, & Rachmi, 2019). Akibatnya peserta
didik kurang memahami serta memaknai pembelajaran
dan cenderung merasa bosan saat proses pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, pendidik dituntut untuk
lebih kreatif agar kegiatan pembelajaran dikelas tidak
terkesan kaku, membosankan dan mampu menjadikan
peserta didik lebih aktif dalam belajar. Tentunya dalam hal
ini diperlukan kerjasama yang baik antara pendidik
dengan peserta didik (Muhamad Hasan, Milawati, 2021).

Media pembelajaran merupakan unsur yang sangat
diperlukan dalam suatu pembelajaran karena media

pembelajaran digunakan sebagai alat bantu yang



memegang peranan penting dalam suatu pembelajaran.
Keberadaannya akan digunakan sebagai pembawa pesan
kepada siswa supaya siswa dapat lebih mudah dalam
memahami suatu materi yang disampaikan oleh guru
(Tematik, Cut, Dhien, & Pacitan, 2020).

Perkembangan teknologi yang pesat dapat memberikan
dampak penting sebagai pendukung media pembelajaran.
Dalam hal ini teknologi dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran interaktif, dimana pembelajaran tersebut
memadukan kesenangan dan belajar. Pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan
pengalaman dan manfaat langsung bagi peserta didik
(Zahwa & Syafi'i, 2022). Pada pembelajaran di sekolah
pendidik dapat menciptakan suasana belajar yang menarik
dengan memanfaatkan media pembelajaran yang kreatif,
inovatif dan variatif, sehingga kegiatan pembelajaran
dapat berjalan secara efektif dan efisien (Pito, 2018).
Penggunaan media pembelajaran dapat memperlancar
komunikasi dalam proses pembelajaran dan mampu
menjadikan peserta didik nyaman, sehingga pembelajaran
dapat mencapai tujuan secara maksimal (Ramli, 2015).

Augmented Reality merupakan salah satu teknologi
yang dapat dimanfaatkan diberbagai bidang, salah satunya
pendidikan. Augmented Reality dalam bidang pendidikan

dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang



interaktif dan menarik, dimana AR dapat menggabungkan
dunia virtual dan dunia nyata secara real-time dan
interaktif. Penggabungan ini dilakukan dengan
penambahan informasi yang berupa gambar 2 dimensi,
gambar 3 dimensi, video, atau suara sehingga dapat dilihat,
disentuh dan didengar (Nur, Mukaromah, & Muhlisoh,
2019).

Unity 3D adalah perangkat lunak yang digunakan untuk
membangun sebuah game atau permainan 3 Dimensi.
Dengan adanya dukungan dari vuforia qualcomm, Unity
dapat digunakan sebagai engine untuk membuat sebuah
aplikasi berbasis Augmented Reality. Unity 3D juga telah
mendukung pengembangan aplikasi berbasis android.
Sebelum menjalankan aplikasi yang dibuat diperlukan
pengaturan lingkungan pengembang android pada
perangkat seperti penginstallan SDK android dan
penambahan perangkat fisik ke sistem (Laksono, 2018).

Pada proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
kelas 7 SMP N 3 Wirosari Grobogan memiliki permasalahan
yaitu rendahnya minat belajar peserta didik. Terbukti pada
saat peneliti melakukan observasi pada saat pendidik
sedang memberikan materi pelajaran kepada peserta
didik, banyak dari mereka malah asik mengobrol dengan
teman sebangkunya bahkan beberapa peserta didik

terlihat melamun. Berdasarkan hasil kegiatan wawancara



dengan guru IPA SMP N 3 Wirosari Grobogan menunjukkan
bahwa nilai rata-rata ketuntasan pada materi keaneragaman
makhluk hidup yaitu protista masih rendah, peserta didik
kurang menyukai materi protista karena memiliki
kosakata yang sulit dan gambar kurang jelas, serta peserta
didik kurang aktif mengikuti dalam pembelajaran.

Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi di sekolah
diperlukan adanya inovasi dan variasi dalam media
pembelajaran agar dapat meningkatkan minat peserta
didik sehingga proses pembelajaran berjalan secara efektif.
Salah satu alternatif yang dapat diterapkan yaitu dengan
menggunakan Augmented Reality sebagai media
pembelajaran. Dalam Augmented Reality sendiri memiliki
aspek-aspek hiburan yang dapat meningkatkan minat
peserta didik dalam belajar dan bermain serta
memproyeksikannya secara nyata. Sehingga dengan
memanfaatkan Augmented Reality ini peserta didik akan
memperoleh sensasi penjelajahan dan pembelajaran yang
unik dan tidak membosankan karena terlibat langsung
didalamnya (Mustaqim, 2016).

Berdasarkan permasalahan yang sudah di jelaskan di
atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Implementasi Augmented Reality Sebagai
Media Pembelajaran Klasifikasi Kingdom Protista Berbasis

Android”.



1.2 Rumusan Masalah

Dari penjelasan latar belakang di atas, maka rumusan

masalah pada penelitian ini yaitu :

1. Bagaimana membangun aplikasi Augmented Reality
untuk media pembelajaran Kingdom Protista?

2. Bagaimana tingkat kevalidan materi dan efektivitas
aplikasi kingdom protista menggunakan Augmented
Reality dalam proses pembelajaran di SMP N 3

Wirosari Grobogan?

1.3 Batasan Masalah

1. Aplikasi ini digunakan untuk media pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam pada materi klasifikasi kingdom
protista.

2. Aplikasi ini digunakan untuk peserta didik kelas VII
SMP.

3. Penelitian ini dilakukan di SMP N 3 Wirosari

4. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan software
Unity 3D, Blender dan Correl Draw.

5. Aplikasi ini menggunakan metode marker based
tracking Augmented Reality dan dijalankan pada

android



1.4 Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah diatas, maka penelitian ini
adalah :

1. Mengembangkan Aplikasi Media Pembelajaran
Kingdom Protista Dengan Menggunakan Marker Based
Tracking Augmented Reality Berbasis Android.

2. Untuk mengukur tingkat kevalidan materi dan tingkat
efektivitas aplikasi yang dikembangkan dalam proses

pembelajaran pada materi protista.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian yang
dilakukan adalah :
1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi sebagai rujukan bagi ilmu pengetahuan
tentang teknologi Augmented Reality dan Media
Pembelajaran.

b. Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan
informasi sebagai bahan acuan dan pertimbangan
bagi penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

a. Pengembangan aplikasi media pembelajaran yang

interaktif sebagai alat bantu peserta didik dalam

pembelajaran materi kingdom Protista.



b. Memudahkan pendidik dalam proses mengajar
materi kepada peserta didik yang lebih menarik
dan variatif.

c. Memberikan informasi tentang pengembangan

sarana pendukung dalam pembelajaran di kelas.






BABII
KAJIAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

2.1.1 Media Pembelajaran

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia media
berarti alat atau sarana komunikasi yang terletak di antara
dua pihak. Sedangkan secara harfiah media yaitu tengah,
perantara atau pengantar. Media merupakan segala bentuk
dan saluran yang dipergunakan untuk menyalurkan pesan
atau informasi (Azhar Arsyad, 2013). Dalam perspektif
belajar mengajar, media adalah pengantar informasi dari
pendidik kepada peserta didik untuk mencapai
pembelajaran yang efektif (Naz & Akbar, 2008).

Pembelajaran merupakan terjemahan dari kata
instruction yang dalam bahasa Yunani disebut instructus
atau intruere yang berarti menyampaikan pikiran, dengan
demikian arti instruksional adalah menyampaikan pikiran
atau ide yang telah diolah secara bermakna melalui
pembelajaran (Bambang Warsita, 2008).

Media pembelajaran adalah segala bentuk alat
komunikasi yang dapat digunakan untuk menyampaikan
informasi dari sumber ke peserta didik secara terencana

sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana



penerimanya dapat melakukan proses belajar secara

efisien dan efektif (Hamzah & Lamatenggo, 2011).

2.1.2 Protista
Protista adalah kingdom yang terdiri dari satu sel

atau banyak sel dan memiliki membrane inti (organisme
eukariot) serta bersel tunggal. Protista dapat di
kelompokkan menjadi tiga bagian yaitu menyerupai
hewan (protozoa), menyerupai tumbuhan (alga) dan
menyerupai jamur (Irningtyas, 2018). Protista adalah
kelompok organisme yang memiliki ciri-ciri sebagai
berikut.

1. Uniseluler atau multiseluler.

2. Inti sel bersifat eukariotik, yaitu memiliki
membran inti.
Memiliki dinding sel atau tidak.
Cara hidup secara fotoautotrof atau heterotrof.
Bersifat aerob atau anaerob.

Hidup bebas atau bersimbiosis.

N o ke w

Reproduksi secara seksual dengan konjugasi dan

aseksual dengan pembelahan biner

Berdasarkan sifat-sifatnya, Protista dibagi menjadi
tiga kelompok, yaitu Protista mirip hewan (Protozoa),
Protista mirip jamur, dan Protista mirip tumbuhan (Alga).

a. Protista mirip hewan (Protozoa)
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Protozoa adalah organisme-organisme heterofik
yang ditemukan disemua habitat utama. Sebagian
diantaranya hidup bebas, sedangkan yang lainya
hidup sebagai parasit didalam tubuh hewan.
Reproduksi protozoa berupa aseksual dan
sebagian ada yang kompleks. Protozoa terbagi
menjadi lima filum utama yaitu zooflagelata,
sarcodina, sporozoaq, ciliata dan opalninda.

Ciri - ciri Protozoa :

1. Uniseluler, dengan ukuran tubuh sekitar 10 -
200 pum.

2. Tidak memliki dinding sel.

3. Umumnya bersifat heterotrof dan hanya
sebagian kecil yang bersifat autotrof.

4. Hidup bebas atau sebagai parasit bagi
organisme lain.

5. Reproduksi secara aseksual dengan
pembelahan biner dan reproduksi seksual
dengan konjugasi.

6. Sebagian besar memiliki alat gerak.

b. Protista mirip tumbuhan (Alga)

Protista mirip tumbuhan adalah Protista yang

bersifat fotoautotrof. Hal ini dikarenakan protista

tersebut memiliki kloroplas yang mengandung
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klorofil atau plastida yang mengandung pigmen

fotosintetik lainnya.

Protista mirip tumbuhan memiliki ciri- ciri sebagai

berikut :

1.
2.

Bersifat uniseluler atau multiseluler.

Ukuran tubuh bervariasi, mulai dari yang
mikroskopis berukuran 8 pm hingga yang
makroskropis dengan ukuran mencapai 60 m.
Bentuk tubuh tetap karena memiliki dinding
sel.

Alga yang uniseluler ada yang hidup soliter dan
ada yang membentuk koloni.

Alga memiliki beberapa jenis klorofil, yaitu
klorofil a, klorofil, b, klorofil ¢, dan klorofil d.
Semua Klorofil tersebut tersimpan di dalam
Kloroplas.

Alga juga memiliki pigmen fotosintetik selain
Klorofil, yaitu xantofil (kuning), fikosianin
(biru), fukosantin (cokelat), fikoeritrin (merah),
dan karotenoid.

Bentuk kloroplas bervariasi, yaitu spiral,
cakram, bulat, jala, bintang, mangkuk, atau
seperti pita.

Reproduksi pada Alga dapat terjadi secara

aseksual maupun seksual.
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c. Protista mirip jamur

Protista mirip jamur tidak dimasukkan ke dalam
kingdom Fungi (jamur) karena struktur tubuh dan
cara reproduksinya berbeda dengan kelompok
Fungi. Sebagai contoh, jamur Ilendir yang
merupakan anggota protista mirip jamur memiliki
struktur molekul membran sel yang mirip dengan
Algae, sedangkan reproduksinya mirip dengan
jamur. Sementara itu, gerakan pada fase
vegetatifnya mirip dengan Amoeba. Protista mirip
jamur dibagi ke dalam tiga filum, yaitu Myxomycota
(jamur lendir plasmodial), Oomycota (jamur air),
dan Acrasiomycota (jamur lendir bersekat).
Ciri - ciri protista mirip jamur :
1. Bersifat eukariotik
2. Tidak memiliki klorofil
3. Dapat menghasilkan spora
4.

Bersifat heterotrof

2.1.3 Augmented Reality

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang
menggabungkan objek virtual dua dimensi ataupun tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu
memproyeksikan objek-objek virtual tersebut secara real

time (Andriyadi, 2011:3). Sistem AR kini telah
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dikembangkan untuk berbagai aplikasi, diantaranya yakni
pada bidang hiburan, pendidikan, ilmu kedokteran, ilmu
teknik, ilmu pabrik, dan lain sebagainya (Giraldi, et al.
2005). Augmented reality bertujuan untuk mengambil
dunia nyata sebagai dasar dengan menggabungkan
beberapa teknologi virtual dan menambahkan data
konstektual agar pemahaman manusia sebagai
penggunanya menjadi semakin jelas. Data konstektual ini
dapat berupa komentar audio, data lokasi, konteks
sejarah, atau dalam bentuk lainnya (Rahmat, 2011).
Berdasarkan dari beberapa pendapat ahli dapat
ditarik kesimpulan bahwa Augmented Reality merupakan
suatu teknologi yang dibangun untuk mempermudah
diberbagai bidang karena dapat menggabungkan antara
dunia nyata dan virtual secara langsung.
a. Metode Augmented Reality
Terdapat 2 jenis metode pencitraan dalam augmented
reality (Lyu, 2012) yakni;
1) Marker Based Tracking
Marker based tracking merupakan metode
pencitraan augmented reality yang membutuhkan
penanda gambar. Marker based AR memiliki ciri
khas yakni menggunakan fitur kamera pada device
untuk menganalisa marker yang tertangkap untuk

menampilkan obyek virtual seperti video.
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Pengguna dapat menggerakan device untuk
melihat obyek virtual pada berbagai macam sudut
yang berbeda. Sehingga user dapat melihat obyek
virtual dari berbagai sisi.
2) Markless Augmented Reality
Salah satu metode Augmented Reality yang
saat ini sedang berkembang adalah metode
Markerless Augmented Reality, dengan metode ini
pengguna tidak perlu lagi menggunakan sebuah
marker untuk menampilkan elemen-elemen
digital. Contoh dari Markerless AR adalah Face
Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion Tracking.
Selain itu terdapat juga AR yang menggunakan GPS
atau fitur compass digital. Teknik GPS Based
Tracking memanfaatkan fitur GPS dan kompas
yang ada didalam smartphone, aplikasi akan
menampilkannya dalam bentuk arah atau tempat
yang kita inginkan secara realtime.
b. Komponen Augmented Reality
Dalam penerapannya teknologi Augmented
Reality memiliki beberapa komponen yang harus ada
untuk mendukung kinerja dari proses pengolahan
citra digital. Adapun komponen-komponen tersebut

adalah sebagai berikut (Sylva, et al. 2003).
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1. Scene
Generator Scene adalah device atau perangkat
lunak yang bertugas untuk melakukan rendering.
Rendering adalah proses membangun gambar atau
obyek tertentu dalam AR.
2. Tracking System
Tracking system merupakan komponen yang
terpenting dalam Augmented Reality. Dalam proses
tracking dilakukan sebuah pendeteksian objek
virtual dengan objek nyata dengan pola tertentu.
3. Display
Terdapat beberapa faktor yang perlu
diperhatikan dalam pembangunan sistem AR yaitu
faktor resolusi, fleksibilitas, titik pandang, dan
tracking area. Pada tracking area faktor
pencahayaan menjadi hal yang perlu diperhatikan
karena dapat mempengaruhi proses display.
4. AR Devices
AR dapat digunakan pada beberapa device
seperti pada smarphone. Saat ini, beberapa aplikasi
dengan teknologi AR telah tersedia pada Android,
Iphone, Windows Phone, dan lain sebagainya. Selain
itu, AR juga dapat digunakan pada PC dan televisi

yang terhubung dengan kamera seperti webcam.
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Augmented Reality telah banyak digunakan pada
berbagai bidang. Pada penelitian kali ini akan digunakan
di bidang pendidikan yaitu sebagai media dalam proses
pembelajaran materi protista. Metode yang akan
digunakan pada aplikasi ini yaitu marker based tracking.
2.1.4 Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis
cross-platform. Unity dapat digunakan untuk membuat
sebuah game yang bisa digunakan pada perangkat
komputer, Android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX (Bagus
& Mahendra, 2016).

Aplikasi unity 3D merupakan game engine dari
sebuah software pengolah gambar, grafik, suara, input, dan
lain-lain yang ditujukan untuk membuat suatu game,
meskipun tidak selamanya harus untuk game. Contohnya
adalah seperti materi pembelajaran untuk simulasi
membuat SIM. Kelebihan dari game engine ini adalah bisa
membuat game berbasis 3D maupun 2D, dan sangat
mudah digunakan (Nugroho & Pramono, 2017).

2.1.5 Vuforia SDK

Vuforia adalah Augmented Reality Software
Development Kit (SDK) untuk perangkat mobile yang
memungkinkan pembuatan aplikasi AR. SDK Vuforia juga
tersedia untuk digabungkan dengan unity yaitu bernama

Vuforia AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK
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yang disediakan oleh Qualcomm untuk membantu para
developer membuat aplikasi-aplikasi Augmented Reality
(AR) di mobile phones (i0S, Android). SDK Vuforia sudah
sukses dipakai di beberapa aplikasi-aplikasi mobile untuk
kedua platform tersebut. AR Vuforia memberikan cara
berinteraksi yang memanfaatkan kamera mobile phones
untuk digunakan sebagai perangkat masukan, sebagai
mata elektronik yang mengenali penanda tertentu,
sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan antara dunia
nyata dan dunia yang digambar oleh aplikasi (Bagus &
Mahendra, 2016).

2.1.6 Android

Android merupakan perangkat lunak (software)
sistem operasi yang memakai basis kode komputer yang
dapat didistribusikan secara terbuka atau open source
sehingga pengguna bisa membuat aplikasi baru
didalamnya (Yuniar, 2012). Android adalah sistem operasi
untuk perangkat mobile berbasis Linux yang
dikembangkan oleh Android Inc. Yang terdiri dari sistem
operasi, middleware dan aplikasi. Android adalah istilah
dalam bahasa Inggris yang berarti robot yang menyerupai
manusia (Try, 2019).
Berikut kelebihan yang dimiliki oleh Android :

1. Sangat mudah mengoperasikan smartphone

android.
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2.2

2. Banyak fitur.

3. Dari segi tampilan, android tidak kalah dengan OS
lain.

4. Operating system dibuat open source untuk
pengembangan.

5. Aplikasi yang gratis hingga berbayar, dan bisa di
download di google play.

Android telah mengalami banyak pembaruan fitur
untuk mengikuti sesuai dengan perkembangan zaman.
Aplikasi ini akan dikembangkan dengan android versi 8.
Pengembangan menggunakan versi ini agar aplikasi dapat
berjalan dengan baik pada versi android yang kebanyakan
digunakan sekarang dan versi-versi lebih baru.
Penelitian Yang Relevan

Adapun beberapa kajian penelitian relevan yang
digunakan sebagai referensi Implementasi Augmented
Reality Sebagai Media Pembelajaran Klasifikasi Kingdom
Protista :

Tabel 1. Kajian Penelitian yang Relevan

Judul Penelitian Pemanfaatan = Augmented  Reality
Sebagai Media Pembelajaran Protozoa

Penulis, Tahun Fatki Sahida, dkk. 2020.

Fokus dan tujuan | Penelitian ini  bertujuan  untuk
Penelitian mengimplementasikan AR  sebagai
media pembelajaran Protozoa dengan
menggunakan metode pengembangan
multimedia MDLC (Multimedia
Development  Life  Cycle)  untuk
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membantu peserta didik memahami
materi Protozoa yang di tampilkan di
Augmented Reality dengan objek 3D
(Sahida, Nurfaizal, & Waluyo, 2020).

Keterkaitan dan
perbedaan

Penelitian ini menggunakan metode
marker based tracking pada perangkat
mobile. Kemudian perbedaanya yaitu
pada metode SDLC dan materi Protista.

Judul Penelitian

Teknik  Marker  Based  Tracking
Augmented Reality untuk Visualisasi
Anatomi Organ Tubuh Manusia
Berbasis Android

Penulis, Tahun

Ika Devi Perwitasari, 2018

Fokus dan tujuan
penelitian

Penelitian ini menggunakan teknik
Marker Based Tracking Augmented
Reality untuk Visualisasi Anatomi
Organ Tubuh  Manusia. Sehingga
anatomi organ yang ditampilkan
dapat dilihat dengan jelas, kemudian
pengguna menikmati dan tertarik
menggunakan aplikasi ini untuk
pembelajaran (Perwitasari, 2018).

Keterkaitan dan
perbedaan

Pada penelitian ini, metode AR yang
digunakan adalah metode marker based
tracking untuk menampilkan konten
digital 2 D. Perbedaan dari penelitian ini
yaitu pada konten objek marker 3D dan
materinya.

Judul Penelitian

Pengembangan Media Pembelajaran
Fisika Berbasis Augmented Reality
Untuk Meningkatkan Ketrampilan
Berpikir Kritis Siswa Kelas XI SMA/MA

Penulis, Tahun

Hannatun Nusroh, 2021

Fokus dan tujuan
penelitian

Penelitian ini  bertujuan  untuk
mengetahui tingkat kelayakan aplikasi
melalui validasi ahli, tingkat respons
siswa dan guru terhadap penggunaan
media pembelajaran berbasis
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Augmented Reality, dan peningkatan
ketrampilan berpikir siswa. (Nusroh,
2021).

Keterkaitan dan
perbedaan

Pada penelitian ini menggunakan jenis
penelitian R&D  (Research  and
Development) dengan model
pengembangan  ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation,
dan Evaluation) berbasis Augmented
Reality pada materi alat-alat optik.
Perbedaan yang akan dikerjakan yaitu
pada jenis penelitian SDLC dengan
model waterfall dan materi protista.

Judul Penelitian

Aplikasi Media Pembelajaran
Klasifikasi Hewan Vertebrata
Menggunakan Augmented Reality
Dengan Marker Based

Penulis, Tahun

Charis Kusnanto, dkk. 2022

Fokus dan tujuan
Penelitian

Penelitian ini  bertujuan  untuk
membangun aplikasi klasifikasi hewan
vertebrata menggunakan teknologi
Augmented Reality dengan Marker
Based dan mengukur efektivitasnya.
Penelitian ini menggunakan metode
SDLC model Waterfall dan pengujian
UAT mengetahui tingkat kelayakan.
(Mahfudh, Nur’aini, Wibowo, &
Kusnanto, 2022).

Keterkaitan dan
perbedaan

Penelitian ini menggunakan metode
SDLC model waterfall dan marker
based tracking. Perbedaan dalam
penelitian ini teknik pengujianya dan
materi yaitu protista.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam pengembangan
aplikasi ini adalah metode pengembangan SDLC (System
Development Life Cycle) dengan model Waterfall (Bachrum,
Esgs, & Lestari, 2019). Metode waterfall merupakan
metode air terjun yang menyediakan pendekatan alur
hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut
mulai dari analisa, desain, pengkodean, pengujian dan
pendukung (A.S & Shalahudin, 2016).

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berbentuk
perangkat lunak yaitu aplikasi Augmented Reality sebagai
media pembelajaran klasifikasi kingdom protista berbasis
android yang akan diterapkan pada peserta didik kelas VII.

Model pengembangan ini bersifat linear dari tahap
awal pengembangan sistem yaitu tahap perencanaan
sampai tahap akhir pengembangan sistem yaitu tahap
pemeliharaan (Wahid, 2020).

Metode waterfall digunakan pada penelitian ini
karena prosedur pada model ini memiliki langkah yang
sistematis, sehingga pengembangan dapat berjalan secara

efisien dan efektif. Gambar model waterfall sebagai
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berikut.

Andlysis _|—)

Desain _[—)
Coding _[—
Testing _|—

Maintenance

Gambar 1. Metode Waterfall

Untuk lebih jelas prosedur pengembangan yang

digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Analisis
Pada tahap analisis ini akan dilakukan observasi
kebutuhan yaitu kebutuhan pendidik dan kebutuhan
peserta didik. Tujuan pada observasi ini adalah untuk
dapat mengetahui seberapa besar dibutuhkanya media
pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran.
Berikut analisis kebutuhan yang akan dilakukan.
a. Analisis kebutuhan fungsional
Fungsi utama aplikasi media pembelajaran ini adalah
untuk menampilkan obyek 3D menggunakan Augmented
Reality dan menjelaskan materi protista. Analisis
kebutuhan fungsional dilakukan dengan cara observasi

dari hasil analisis materi. Dari materi pembelajaran yang
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sudah dianalisis maka akan diketahui bagian-bagian
yang membutuhkan penggambaran bangun ruang secara
2D, 3D ataupun video. Materi yang dijadikan objek 3D
dalam aplikasi ini yaitu Amoeba, Euglena dan
Paramecium SP, Alga atau Ganggang yaitu Cerratium dan
Gelidium SP, Protista mirip jamur yaitu Dictyostelium
Discoidium dan Physarum Polycephalum.. Sehingga dari
observasi diharapkan media ini memiliki fungsi yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik dalam
membantu mempelajari materi klasifikasi protista.
b. Analisis kebutuhan non fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional merupakan
analisis yang dibutuhkan untuk menentukan spesifikasi
pada suatu sistem. Spesifikasi analisis kebutuhan non
fungsional yaitu kebutuhan perangkat lunak dan analisis
perangkat keras.

1) Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk
membangun aplikasi augmented reality sebagai
media pembelajaran protista. Software yang
digunakan sebagai berikut.

1. Visual Studio Code
Windows 10
Unity 3D

Vuvoria

;i > N

CorelDraw Graphic Suite X7
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6. Blender

2) Analisis kebutuhan perangkat keras digunakan

untuk memboangun aplikasi. Perangkat keras yang

digunakan sebagai berikut.

Tabel 2. Analisis perangkat keras

No. | Hardware Spesifikasi

1. | Processor Intel(R) Core(TM) i3-
6006U CPU 2.00GHz

2. | Harddisk 1TB

3. | RAM 4 GB

4. | Monitor 14 Inch

5. | Keyboard Standar

6. | Mouse Standar

7. | Smartphone | Android versi 8.0

2. Perancangan Desain Sistem

Pada tahapan desain ini akan dibuat kerangka aplikasi

yang akan dikembangkan. Desain kerangka pada

pengembangan aplikasi ini yaitu perancangan diagram

HIPO (Hierarchy Plus Input Process Output), perancangan

User Interface, perancangan marker dan AR.
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a. HIPO (Hierarchy Plus Input Process Output)

HIPO (Hierarchy Plus Input Process Output) adalah
perancangan diagram yang terdiri dari serangkaian level
mengalir dari atas ke bawah untuk menggambarkan
sistem agar lebih jelas (Elistri, Wahyudi, & Supardi,
2014).

=] (] (=] [=
|

Mae

anduzn Pengaluran Marker Pl Vido
0 & T b T

Gambar 2. Diagram HIPO
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
1. Halaman Home (0.0)

Home merupakan halaman awal yang
menampilkan beberapa menu utama diantaranya
yaitu Kamera AR, Materi, Kuis, Panduan, Profil,
Vidio, Marker, Pengaturan dan Keluar.

2. Halaman Kamera AR(1.0)
Kamera AR merupakan menu halaman untuk

menampilkan objek 3D dengan menggunakan
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marker. Pada menu ini terdapat tombol informasi
untuk mengetahui materi objek.
Halaman Materi (2.0)

Pada menu ini terdapat tiga tombol materi yang
akan menampilkan isi dari materi tersebut.
Kemudian juga terdapat tombol vidio untuk melihat
vidio dari materi tersebut.

Halaman Kuis (3.0)

Pada Halaman menu kuis berisi soal kuis yang
berupa pilihan ganda A,B,C dan D. Kemudian setelah
menjawab semua soal akan terlihat skor nilainya.
Halaman Panduan (4.0)

Halaman ini menampilkan sebuah halaman yang
berisi cara penggunaan aplikasi.

Halaman Pengaturan (5.0)

Halaman pengaturann merupakan modul yang
digunakan untuk mengatur backsound yang
berjalan pada aplikasi. Di modul ini terdapat 2
tombol yaitu musik on/off dan volume.

Halaman Marker (6.0)

Halaman ini digunakan untuk mengunduh
marker, modul ini akan diarahkan ke google drive.
Halaman Profil (7.0)

Halaman ini menampilkan informasi identitas

diri pengembang aplikasi dan dosen pembimbing.
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9. Halaman Vidio (8.0)

Halaman ini menampilkan materi protista
berbentuk dalam vidio yang akan diarahkan ke
youtube.

10. Halaman Keluar (9.0)

Halaman ini menampilkan halaman konfirmasi
yang digunakan pengguna untuk keluar dari
aplikasi.

b. Perancangan User Interface

User Interface atau tampilan antarmuka pengguna
merupakan tata letak desain grafis pada suatu aplikasi
yang digunakan pengguna untuk berinteraksi dengan
sistem (Junianto & Primaesha, 2015).

1. Rancangan Tampilan Halaman Utama

logo

Gambar 3. Rancangan Menu Utama
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
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Pada halaman menu utama terdapat berbagai
menu yaitu scan AR, materi, kuis, panduan, profil,
pengaturan dan keluar.

2. Rancangan Tampilan AR Kamera

Nama Objek

Deskripsi Objek

Gambar 4. Rancangan AR Kamera
Sumbe: (Data Penelitian: 2023)

Menu scan AR merupakan kamera yang
digunakan untuk menampilkan objek 3D. Pada
halaman ini terdapat menu informasi objek yang di
scan.

3. Rancangan Tampilan Halaman Materi
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Materi 1

[ Materi 2
[ Materi 3

Gambar 5. Rancangan Menu Materi
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

Y
/

—/

_/

Pada menu materi terdapat 3 sub menu yang
berisi materi. Materi pada halaman ini yaitu protista
menyerupai hewan (Protozoa), protista menyerupai
tumbuhan (Alga) dan protista mirip jamur serta
terdapat vidio pada masing-masing materi,

4. Rancangan Tampilan Halaman Kuis

Pertanyaan

Y
—/

Jawaban

Jawaban

Jawaban

Jawaban

Gambar 6. Rancangan Menu Kuis
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
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Pada halaman menu kuis ini terdapat 10
pertanyaan pilihan ganda dengan tiap soal skornya
10 poin. Nilai akan langsung keluar apabila jawaban
benar.

5. Rancangan Tampilan Halaman Panduan

Panduan Penggunaan Aplikasi

Gambar 7. Rancangan Menu Panduan
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

Pada halaman ini berisi cara untuk unduh
marker, arahkan kamera ke marker, klik tombol (i)
untuk melihat informasi objek dan cubit untuk zoom
in/out serta rotasi.

6. Rancangan Tampilan Halaman Pengaturan

32



Audio/Musik

On/Off

Volume

Gambar 8. Rancangan Menu Pengaturan
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
Pada halaman ini digunakan untuk mengatur

suara musik dimana ada tombol untuk
menghidupkan on dan mematikan off serta tombol
untuk membesar dan mengecilkan suara dengan
cara menggesernya.

Rancangan Tampilan Halaman Profil

Foto

Foto

Foto

Gambar 9. Rancangan Menu Profil
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
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Pada halaman profil terdapat foto dan informasi
biodata pengembang.

8. Rancangan Tampilan Keluar

Keluar Aplikasi

Apakah anda yakin keluar dari aplikasi ?

Batal Keluar

Gambar 10. Rancangan Tampilan Keluar
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

Halaman ini menampilkan apakah pengguna
yakin untuk keluar dari aplikasi.
c. Perancangan Marker dan Augmented Reality

1. Perancangan Marker
Marker merupakan sebuah penanda khusus yang
digunakan sebagai tempat memunculkan Augmented
Reality. Marker yang digunakan dibuat menggunakan
software Coreldraw. Perancangan marker dapat

dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 11. Perancangan Marker
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

2. Perancangan AR
Pada perancangan AR akan dibentuk model objek 3D
dengan menggunakan software Blender. Rancangan

objek 3D pada gambar berikut.

Gambar 12. Perancangan Objek AR
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
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3. Coding

Tahapan coding atau penulisan program merupakan
menstranslasikan desain dengan bahasa pemrograman
kedalam program perangkat lunak (Widarsono & Adhi
Saputra, 2017). Pada tahapan ini akan dilakukan
pemrograman yang akan menggunakan software Unity 3D,
Visual Studio Code dan bahasa pemrograman C#.
4. Testing

Pengujian sistem sangat penting untuk memberikan
jaminan kualitasnya dan membuktikan bahwa fungsinya
telah beroperasi dengan benar (ljudin & Saifudin, 2020).
Tahapan pengujian yang dilakukan yaitu pengujian
blackbox, uji kevalidan dan keefektifan aplikasi.

Pengujian blackbox digunakan untuk menguji fungsi
media, dengan melibatkan 1 orang pengguna. Kemudian
pengujian validasi ahli bertujuan untuk mengetahui
tingkat kelayakan aplikasi. Apabila aplikasi belum layak
maka perlu dilakukan revisi, dalam uji validasi ahli ini
melibatkan 1 guru IPA. Kemudian akan dilakukan
pengujian efektivitas aplikasi dengan melakukan uji
pretest dan posttest untuk mengetahui hasil nilai dalam

menentukan tingkat efektivitasnya.
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3.2 Lokasi dan Subjek Penelitian

1. Lokasi Penelitian
Lokasi dalam penelitian aplikasi Augmented Reality
pada materi protista akan dilaksanakan di SMP N 3
Wirosari, Kabupaten Grobogan.

2. Subjek Penelitian
Subyek dari penelitian ini adalah 1 guru sebagai ahli
materi dan kelas VII A SMP N 3 Wirosari Grobogan
sebanyak 17 siswa. Peneliti memilih sekolah tersebut
berdasarkan observasi bahwa media yang digunakan
pada pembelajaran masih berupa buku cetak yang
membuat peserta didik cenderung kurang semangat

mengikuti pembelajaran.

3.3 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah cara atau teknik
yang dapat digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan
data. Metode (cara atau teknik) menunjuk suatu kata yang
abstrak dan tidak diwujudkan dalam benda sehingga
hanya penggunaannya saja yang bisa diperlihatkan.
Pengumpulan data dalam penelitian dimaksudkan untuk
memperoleh bahan, keterangan, kenyataan, dan informasi
yang dapat dipercaya (Sudarsono, 2015).

Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang

dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatan
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mengumpulkan data agar tindakannya itu sistematis dan
lebih mudah (Arikunto, 2004). Instrumen ini merupakan
sarana yang dapat diwujudkan dalam benda, contohnya
angket, daftar cek, skala, pedoman wawancara, lembar
atau panduan pengamatan, dan soal ujian (Sudarsono,
2015).
Pada penelitian ini untuk memperoleh data menggunakan
metode observasi, wawancar, angket dan tes.
1. Observasi
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang
dilakukan melalui sesuatu pengamatan, dengan disertai
pencatatan-pencatatan terhadap keadaan atau perilaku
objek sasaran (Fatoni, 2011). Menurut Sutrisno Hadi
metode observasi diartikan sebagai pengamatan,
pencatatan dengan sistematis fenomena-fenomena yang
diselidiki (Hadi, 2002). Pengamatan (observasi) adalah
metode pengumpulan data dimana penelitian atau
kolaboratornya mencatat informasi sebagaimana yang
mereka saksikan selama penelitian (Gulo, 2002). Dari
pengertian di atas metode observasi dapat dimaksudkan
suatu cara pengambilan data melalui pengamatan
langsung terhadap situasi atau peristiwa yang ada di

lapangan.
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2. Wawancara

Wawancara merupakan proses komunikasi antara
peneliti dengan sumber data dalam rangka menggali
data yang bersifat word view untuk mengungkapkan
makna yang terkandung dari masalah-masalah yang
diteliti (Ajat, 2018). Wawancara yang dilakukan adalah
wawancara terstruktur, dimana pewawancara telah
mengetahui dengan pasti apa informasi yang ingin digali
dari narasumber sehingga daftar pertanyaanya sudah
dibuat secara sistematis. Wawancara dalam penelitian
ini digunakan untuk mengumpulkan data yang terkait
dengan analisis potensi masalah dan kebutuhan di
lapangan. Wawancara dilakukan dengan pendidik
biologi kelas VIII SMP N 3 Wirosari.

a. Pertimbangan wawancara digunakan sebagai
teknik pengumpulan data karena mempunyai
beberapa kelebihan, yaitu: peneliti dapat
melakukan kontak secara langsung dengan
responden sehingga memungkinkan didapatkan
jawaban secara bebas dan mendalam.

b. Hubungan dapat dibina lebih baik, sehingga
memungkinkan responden bisa mengemukakan
pendapatnya secara bebas.

c. Untuk pertanyaan dan pernyataan yang kurang

jelas
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d. dari kedua belah pihak dapat diulangi kembali.
3. Kuesioner (Angket)

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik
pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu dengan
pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa
diharapkan dari responden. Selain itu, kuesioner juga
cocok digunakan bila jumlah responden cukup besar dan
tersebar di wilayah yang luas. Kuesioner dapat berupa
pertanyaan tertutup atau terbuka, dapat diberikan
kepada responden secara langsung atau dikirim melalui
pos, atau internet (Sugiyono, 2016).

4. Tes

Menurut Sudijono (2003), tes merupakan alat ukur
atau prosedur yang digunakan dalam rangka
pengukuran dan penilaian. Tes dapat digunakan untuk
mengukur sesuatu mengenai ketrampilam,
pengetahuan, intelegensi, kemampuan, minat, bakat,
pencapaian yang dimiliki oleh individu atau kelompok,
dengan cara dan aturan yang telah ditentukan
(Sudarsono, 2015). Pada penelitian ini test yang
dilakukan ada dua yaitu pre-test dan post-test. Pre-test

merupakan hasil nilai sebelum menggunakan aplikasi
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yang akan diujikan. Sedangkan post-test merupakan tes

yang dilakukan guna mendapatkan hasil nilai

menggunakan aplikasi.

3.4 Teknik Analisis Data
1. Pengujian Blackbox
Pengujian blackbox merupakan sebuah metode

pengujian yang digunakan untuk menguji software tanpa
harus memperhatikan secara detail software-nya.
Pengujian ini digunakan untuk memeriksa keluaran
berdasarkan nilai masukan masing-masing modul
(Ningrum, Suherman, Aryanti, & Prasetya, 2020). Proses
Black Box Testing dengan cara mencoba program yang
telah dibuat dengan mencoba memasukkan data pada
setiap formnya. Pengujian ini diperlukan untuk
mengetahui program tersebut berjalan sesuai dengan
yang dibutuhkan (Renyta, Puteri, & Dewi, n.d.). Instrumen
pengujian blackbox ditampilkan pada ditabel.
Tabel 3. Pengujian Blackbox

No. | Fitur | Langkah | Hasilyang | kesimpulan
yang | pengujian | ditampilkan
diuji

N
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2. Analisis Validasi Ahli

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
berupa angket dengan menggunakan skala likert. Apabila
hasil validasi menunjukan layak maka peneliti dapat
melanjutkan penelitian ke tahap selanjutnya (Fitra &
Maksum, 2021). Berikut kriteria penilaian validasi ahli.

Tabel 4. Kriteria Bobot Nilai

Nilai Keterangan
5 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Cukup
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Adapun pemberian nilai kelayakan tersebut diukur
menggunakan rumus sebagai berikut :

Tabel 5. Rumus Validasi Ahli

n
P:NX1OO%

Keterangan :
P = Presentase %
n = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum
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Berdasarkan hasil penghitungan tingkat
presentase validitas media pembelajaran dapat
dikatakan layak atau valid apabila presentase minimal
mencapai = 61% pada kriteria tabel dibawah ini.

Tabel 6. Kriteria Kelayakan Media

Presentase Kategori Keterangan
81% - Dapat digunakan tanpa
Sangat layak
100% revisi

Dapat digunakan namun
61% -80% Layak
perlu adanya revisi

Disarankan tidak
41%-60% | Cukuplayak | dipergunakan karena

perlu revisi besar

Tidak diperbolehkan
21%-40% | Kuranglayak
digunakan
Tidak diperbolehkan
0-20% Tidak layak
digunakan

Sumber : (Bastari, Darmansah, & Rakhmadani, 2022).
3. Analisis Efektivitas Aplikasi

Penghitungan  keefektifan = penggunaan  media
pembelajaran dapat dilihat dari pengujian hasil belajar
peserta didik. Pengujiannya dapat dilakukan dengan
membandingkan kemampuan individu peserta didik
sebelum (pretest) dan sesudah menggunakan media
pembelajaran (posttest) perhitungan melalui rumus (Fitra

& Maksum, 2021):
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CiXC2

Keterangan :
C1 = pretest (sebelum menggunakan aplikasi)
C2 = posttest (setelah menggunakan aplikasi)

X = treatment (media pembelajaran)

Tabel 7. Rumus Kebenaran Evektivitas Aplikasi

A
Keefektifan = B x 100%

Keterangan :
Keefektifan = Nilai kebenaran jawaban
A =Jumlah jawaban benar

B = Jumlah seluruh soal

Setelah didapatkan hasil nilai pretest dan posttest
kemudian akan dilakukan perhitungan untuk mengetahui
rata ratanya. Aplikasi dapat dikatakan efektif apabila
meningkatnya nilai rata-rata. Kemudian dari nilai rata-
rata tersebut akan dihitung untuk mengetahui berapa

persen tingkat perubahan dari nilai pretest dan postest.
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BAB1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab IV membahas tentang langkah dalam membangun
dan menguji aplikasi Augmented Reality sebagai media
pembelajaran Kklasifikasi kingdom protista berbasis android.
Langkah dalam membangun aplikasi ini yaitu menentukan
software dan hardware yang dibutuhkan. Langkah selanjutnya
yaitu membuat desain objek 3D, User Interface, marker yang
kemudian diimplementasikan dalam aplikasi Unity dan
Vuforia. Pengujian aplikasi pertama yang dilakukan yaitu
blackbox untuk mengetahui semua fungsi telah berhasil
dijalankan. Pengujian selanjutnya yaitu uji validasi ahli untuk
menilai apakah aplikasi sudah layak digunakan. Setelah
pengujian validasi ahli dikatakan layak, pengujian selanjutnya
yaitu efektivitas aplikasi dengan membandingkan hasil rata-
rata pretest dan posttest untuk mengetahui tingkat
efektivitasnya.

Penelitian ini dilakukan di SMP N 3 Wirosari Kabupaten
Grobogan pada kelas VII A dengan jumlah 17 siswa. Penelitian
ini mulai dilaksanakan pada 18 Oktober - 15 November 2023.
Pada pertemuan pertama peneliti melakukan uji blackbox
dengan calon pengguna yaitu siswa, kemudian uji validasi ahli
materi dengan guru mata pelajaran IPA dan siswa melakukan

pretest. Pada pertemuan kedua peneliti mengenalkan dan
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belajar bersama menggunakan aplikasi. Setelah selesai belajar

menggunakan aplikasi siswa mengerjakan soal posttest.

4.1 Implementasi Perangkat Lunak

4.2

Aplikasi media pembelajaran klasifikasi kingdom

protista berbasis android yang dibuat membutuhkan

beberapa software dalam proses pengembangannya.

Software yang digunakan diantaranya ditunjukkan pada

tabel.

Tabel 8. Perangkat lunak

No | Nama Perangkat Lunak Spesifikasi
1. | Integrated Development | Visual Studio Code
Environtment (IDE) versi 1.75.0

2. | Sistem Operasi Windows 10

3. | Unity 3D Unity 2021.3.11f1

4. | Vuvoria Vuvoria 9-5-4

5. | Editor Graphic CorelDraw Graphic
Suite X7

6. | Grafika Komputer 3D Blender

Implementasi Perangkat Keras

Implementasi perangkat keras adalah perangkat keras

yang digunakan peneliti dalam membangun sistem.

Perangkat keras yang digunakan ditunjukkan pada tabel:

Tabel 9. Perangkat keras

No | Nama Perangkat Keras Spesifikasi
1. | Processor Intel(R) Core(TM)
i3-6006U
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4.3

4.4

2. | Harddisk 1TB

3. | RAM 4GB

4. | Monitor 14 Inch

5. | Keyboard Standar

6. | Mouse Standar

7. | Smartphone Android minimal
versi 8.0

Hasil Implementasi Marker

Implementasi marker merupakan tahap untuk
menampilkan marker yang telah dibuat. Marker ini
berbentuk buku saku yang berisi gambar objek, dan juga
QR Code yang digunakan untuk proses tracking 3D objek.

Marker ini berjumlah 7, dengan objek dari Protozoa
yaitu Amoeba, Euglena dan Paramecium SP, Alga atau
Ganggang yaitu Cerratium dan Gelidium SP, Protista mirip
jamur yaitu Dictyostelium Discoidium dan Physarum
Polycephalum. Marker ini dapat didownload dengan
mengakses tombol marker pada aplikasi. Hasil dari
implementasi marker ini dapat dilihat pada Lampiran 10.
Hasil Implementasi Aplikasi

Implementasi tampilan aplikasi merupakan tahapan
untuk menampilkan hasil dari aplikasi yang telah
dirancang pada tahap desain sistem. Berikut merupakan

tampilan yang telah diimplementasikan ke dalam aplikasi.
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1. Halaman menu Home

Halaman utama merupakan halaman awal ketika
aplikasi dijalankan. Pada halaman ini terdapat beberapa
menu yaitu Kamera AR, Materi, Kuis, Panduan, pengaturan,

Marker, Profil, Video dan keluar.

PRODI TEKNOLOGI INFORMASI

Gambar 13. Halaman Utama
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
2. Halaman Kamera AR

Halaman Kamera AR merupakan halaman yang
digunakan untuk memindai marker, kamera akan aktif
secara otomatis ketika pengguna menekan Kamera AR.
Pada menu ini pengguna dapat zoom in/out dan rotasi
objek dengan cara mencubit dengan dua jari, menampilkan
deskripsi dengan menekan ikon (!), serta mendengarkan

audio deksripsi objek.
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Gambar 14. AR Kamera
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

AMOEBA

Amocba adalah marga cukariota ber wtu

yang aimiliki protozoa. Nama amoaba berasal

dari kata Yunani amoibe yang b

perubahan. Jenis yang paling banyak dipelajari
ah Amoeba proteus.

i Gan tidak terlinat dengan mata telanjang:
wa yang keil, isi genom
amoeba beberapa kaii lebih banyak dari g
sia. Misalnya onis A. dubla tordir darl
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Gambar 15. Amoeba
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Fuglena adalah genus dari organisme bersel
tunggal pada ordo protozoa. Euglena memiliki
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Gambar 16. Euglena
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aramecium adalah salah satu organisme yang
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Gambar 17. Paramecium SP
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Gambar 19. Gelidium SP  Gambar 20. Dictyostelium
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Gambar 18. Ceratium
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Gambar 21. Physarium
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

Source code menampilkan informasi objek yang
terdeteksi kamera

// deklarasi Pustaka

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI; //mengakses komponen
uI

// membuat class untuk menampilkan deskripsi
objek yang berinheritence dengan TrackableAR
public class deskripsisetting : TrackableAR
{
//digunakan agar dapat mengakses semua
variable marker
public TrackableAR[] tr;
// digunakan untuk memasukkan nama objek
public string[] nama;
[TextArea]
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// digunakan untuk memasukkan deskripsi
public string[] deskripsi;

// mengakses UI text nama
public Text txtNama;

// mengakses UI text nama
public Text txtDeskripsi;

void Start()
{3}

// Update is called once per frame
void Update()
{
//melakukan perulangan
for(int i=0; i < tr.Length; i++){
//kondisi jika tr index[i], maka text nama
dan deskripsi berindex [i]
if(tr[i].GetMarker()){
txtNama.text = nama[i];
txtDeskripsi.text=
deskripsi[i];

}
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3. Halaman Materi

Halaman materi merupakan halaman yang berisi
tentang materi protista. Materi tersebut yaitu prorista
mirip hewan, tumbuhan dan jamur. Pada masing masing

materi telah dilengkapi dengan vidio.

PROTISTA
MIRVDG\HEWAN

PROTISTA
MIRIP TUMBUHAN

&?ggﬁ%ﬁn

Gambar 22. Menu Materi
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

4. Halaman Kuis

Kuis merupakan menu yang dapat digunakan untuk
latihan pembelajaran materi. Pada halaman ini terdapat
10 soal dengan tiap soal skornya 10 poin. Nilai akan

langsung keluar apabila jawaban benar.
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Skor : 0

Kingdom yang terdiri dari satu
atau banyak sel dan memiliki
mebran inti bersel tunggal
adalah ?

A. Protista

B. Animalia

C. Plantae

D. Fungi

Gambar 23. Menu Kuis
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

e Source Code Kuis

// Deklarasi pustaka

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class jawaban : MonoBehaviour

{
public GameObject feed_benar,

feed_salah;

// Start is called before the first
frame update

void Start()

{

}
public void jawab(bool jawaban){

54



if(jawaban){
feed_benar.SetActive (false);
feed_benar.SetActive(true);
int skor =
PlayerPrefs.GetInt("skor") +10;
PlayerPrefs.SetInt("skor",
skor);
telse{
feed_salah.SetActive (false);
feed_salah.SetActive(true);
}
gameObject.SetActive(false);
transform.parent.GetChild(gameObjec
t.transform.GetSiblingIndex()+1).gameObject
.SetActive(true);

}

// Update is called once per frame
void Update()

{
}

5. Halaman Panduan

Halaman panduan merupakan langkah-langkah untuk
menampilkan objek 3D. Panduan ini berisi unduh marker,
arahkan kamera ke marker, klik tombol i untuk melihat

informasi objek dan cubit untuk zoom in/out serta rotasi.

55



Panduan Penggunaan Aplikasi

Pilih Menu Scan AR untuk memulai proses
scan Marker untuk menampilkan 3D objek
klasifikasl Kingdom Protesta

Arahkan kamera ke marker yang sudah
disediakan, jika belum memilik marker
sllahkan unduh melalul tombol download
marker di halaman utam.

Klik tamhal Infarmaasi nntik manamnilkan

Gambar 24. Menu Panduan
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

6. Halaman pengaturan

Halaman pengaturan merupakan halaman yang
digunakan untuk mengatur menghidupkan dan mematikan

musik, serta mengatur volume suara musik.

G Pengaturan

Audio/Musik

Musik On/Off
Hidupkan / Matikan Musik

Atur Volume
Besarkan / Kecilkan volume

Gambar 25. Menu Pengaturan
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
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e Source Code Audio On/Off

// Deklarasi pustaka

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI; //Mengakses komponen
Ut

//membuat class untuk mengatur sound
public class SoundOnOff : MonoBehaviour

{

//membuat variabel untuk memasukkan gambar
pada inspektor
[SerializeField] Image SoundOnIcon;
[SerializeField] Image SoundOffIcon;

private bool muted = false;

// Start is called before the first
frame update
void Start(){
// Ketika aplikasi dimulai sound/audio
listener bernilai false/ muted.
if(!PlayerPrefs.HasKey("muted")){
PlayerPrefs.SetInt("muted", 0);
}else{
Load();

}

//memanggil fungsi UpdateButton
UpdateButton();
AudiolListener.pause = muted;

}

// Membuat fungsi jika tombol ditekan
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public void onButtonpress(){
//jika muted bernilai true maka sound
berhenti
if(muted == false){
muted = true;
AudiolListener.pause = true;
Jelse{
//jika muted bernilai false maka sound
diputar
muted = false;
AudiolListener.pause = false;
}
save(); //menyimpan data
//memanggil fungsi UpdateButton
UpdateButton();

}

//membuat fungsi mengubah tombol sound
private void UpdateButton(){
// jika muted bernilai false maka tombol
sound aktif bernilai true dan sound
nonaktif bernilai false;
if(muted == false){
SoundOnIcon.enabled = true;
SoundOffIcon.enabled = false;
}else{
// jika muted bernilai true maka tombol
sound aktif bernilai false dan sound
nonaktif bernilai true;

SoundOnIcon.enabled = false;
SoundOffIcon.enabled = true;

}

//membuat fungsi load
private void Load(){
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//Ketika muted bernilai true maka bernilai
f(l))

muted = PlayerPrefs.GetInt("muted")
== 1;
}

//membuat fungsi untuk mennyimpan semua
data, Ketika true bernilai “1” dan false
bernilai “@©”
private void save(){
PlayerPrefs.SetInt("muted",muted
?1:0);

}
}

e  Source Code mengatur volume

// Deklarasi pustaka

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI; //mengakses komponen
uI

// Membuat class untuk mengatur volume sound
public class slidervolume : MonoBehaviour
{
//membuat variabel untuk memasukkan volume
slider pada inspektor

[SerializeField] Slider VolumeSLider;

// Start is called before the first frame
update
void Start()

{
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// Ketika aplikasi baru dimulai volume music
bernilai

“1”; if(!PlayerPrefs.HasKey("musicVolum
e")){
PlayerPrefs.SetFloat("musicVolum
e, 1);
load();
}else{
load();
}
}

// Membuat fungsi mengatur volume
public void AturVolume(){
AudiolListener.volume =
VolumeSLider.value;
save(); //menyimpan data Ketika
slider volume diubah
}
private void load(){
VolumeSLider.value =
PlayerPrefs.GetFloat("musicVolume");

}

// Membuat fungsi untuk menyimpan semua data
private void save(){
PlayerPrefs.SetFloat("musicVolume",
VolumeSLider.value);

}
}

7. Halaman Profil
Halaman profil merupakan halaman yang berisi

identitas pengembang, pembimbing dan nama instansi.
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Gambar 26. Menu Profil
Sumber: (Data Penelitian: 2023)

8. Halaman keluar
Halaman keluar merupakan halaman yang digunakan
untuk mengkonfirmasi bahwa pengguna ingin keluar dari

aplikasi.

Keluar

Gambar 27. Menu Keluar
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
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4.5

Hasil Pengujian Aplikasi
1. Pengujian Blackbox Testing

Pengujian Blackbox Testing merupakan pengujian
pertama yang harus dilakukan untuk mengetahui apakah
aplikasi sudah dapat berjalan sesuai dengan yang
diharapkan. Pengujian ini dilakukan oleh salah satu siswa
kelas VII A SMP N 3 Wirosari.
Tabel 10. Hasil Uji Blackbox

No.

Kesimpulan

Pertanyaan Tidak

Berhasil
berhasil

Saat aplikasi dibuka akan menampilkan 8
menu utama yaitu AR Kamera, Materi, \/
Kuis, Panduan, Profil, Marker, Pengaturan

dan keluar.

Klik menu “AR Kamera” untuk
mengaktifkan kamera tracking marker dan \/
menampilkan informasi objek dan lampu

flash.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada
marker Amoeba untuk melakukan proses
tracking marker yang akan menampilkan \/
objek 3D sesuai dengan marker yang di

scan.
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Klik “AR Kamera” dan arahkan pada
marker Euglena untuk melakukan proses
tracking marker yang akan menampilkan
objek 3D sesuai dengan marker yang di

scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada
marker Paramecium SP untuk melakukan
proses tracking marker yang akan
menampilkan objek 3D sesuai dengan

marker yang di scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada
marker Physarum Poliycephalum untuk
melakukan proses tracking marker yang
akan menampilkan objek 3D sesuai dengan

marker yang di scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada
marker Dictyostelium Discoideum untuk
melakukan proses tracking marker yang
akan menampilkan objek 3D sesuai dengan

marker yang di scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada
marker Gelidium SP untuk melakukan
proses tracking marker yang akan
menampilkan objek 3D sesuai dengan

marker yang di scan.
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Klik “AR Kamera” dan arahkan pada
marker Ceratium untuk melakukan proses
tracking marker yang akan menampilkan
objek 3D sesuai dengan marker yang di

scan.

10.

Perbesar atau diperkecil objek 3D dengan

cara di cubit atau pin scale.

11.

Pada objek 3D bisa di rotate atau diputar

dengan cara pin rotate objek 3D.

12.

Klik ikon informasi untuk menampilkan
informasi objek 3D sesuai dengan marker

yang di scan.

13.

Klik menu “Materi” untuk menampilkan 3
materi yaitu Protista mirip hewan,
tumbuhan dan jamur. Kemudian terdapat

vidio pada masing-masing materi.

14.

klik ikon vidio yang terdapat dalam menu
Materi akan diarahkan ke youtube untuk

memutar vidionya.

15.

Klik menu “Kuis” akan menampilkan soal
kuis pilihan ganda. Dimana setiap
menjawab benar akan mendapatkan skor

secara langsung.

16.

Klik menu “Panduan” akan menampilkan

tata cara dalam menggunakan aplikasi.
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17.

Klik menu “Profil” akan menampilkan
identitas  pengembang dan dosen \/

pembimbing.

18.

Klik menu “Marker” akan menampilkan
daftar objek marker dan bisa didownload \/

dari google drive.

19.

Klik menu “Pengaturan” akan
menampilkan fungsi untuk mengatur \/

musik on/off dan volume musik.

20.

Klik menu “Keluar” akan menampilkan \/

pilihan perintah “batal” dan keluar”.

Hasil uji blackbox menunjukan bahwa fungsi aplikasi
sudah dapat berjalan dengan baik. Maka dapat dilanjutkan

dengan pengujian selanjutnya yaitu uji validasi ahli.

2. Hasil Uji Validasi Ahli

Validasi ahli merupakan pengujian yang dilakukan
untuk melihat apakah materi dalam aplikasi sudah sesuai
dengan kebutuhan pada pembelajaran IPA tentang
klasifikasi kingdom protista. Pengujian validasi ini
dilakukan oleh Eny Setyowati S.Pd sebagai guru mata
pelajaran IPA SMP N 3 Wirosari. Berikut adalah hasil dari

validasi ahli materi:
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Tabel 11. Kode Pertanyaan Validasi Ahli

Aspek Kode Pertanyaan
P1 Materi yang disajikan sesuai dengan
mata pelajaran
| p2 Materi yang disajikan sesuai dengan
Relevansi KI mata pelajaran IPA
Materi P3 Materi yang disajikan sesuai dengan
tujuan pembelajaran
ps | Materi yang disajikan sesuai dengan
kurikulum merdeka belajar
P5 | Kejelasan penyampain materi
P6 Materi yang disajikan disusun dengan
menarik
p7 Cakupan materi yang disajikan
lengkap
Penyajian [™pg™ "Materi yang disajikan benar
Materi pg | Materi yang disajikan disusun secara
runtut
P10 Contoh-contoh yang mendukung isi
materi disajikan dengan jelas
P11 Penyajian video sebagai sarana
menambah pemahaman siswa
P12 Bahasa yang digunakan mudah
dipahami
Tata p13 | Penggunaan bahasa sesuai dengan
EYD
Bahasa Penyusunan kalimat sesuai dengan
P14 | tata bahasa Indonesia yang baik dan

benar
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P15 Istilah-istilah yang digunakan tepat
dan sesuai dengan materi

P16 Media pembelajaran dapat membantu
siswa dalam mempelajari materi

Manfaat
Media

Media pembelajaran dapat
P17 | meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam belajar

Media pembelajaran mempermudah
P18 | siswa menerapkan konsep materi
pelajaran

Tabel 12. Hasil validasi ahli

Jawaban

Aspek Pertanyaan
5| 4 3 2 1
P1 VI -1 -7 -
Relevansi P2 N - - - -
Materi P3 NE - - -
P4 V-1 -1 -7-
P5 V-1 -1-7-
P6 -V - - -
. P7 -V - - -
Penya]l:fm o8 7 . - - :
Materi 55 7 _ - . .
P10 N
P11 N
Tata Bahasa P12 N - - - R
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P13 V- -] - -

P14 - V- -] -

P15 V- -] -] -

P16 V- -] -] -

Manfe.lat 517 7T - - -
Media o8 - 7 - - -

Data yang telah didapatkan dari kuisioner validasi
dihitung presentasenya dengan menggunakan rumus

persamaan sebagai berikut:
n
P= N x 100%

(n) Jumlah skor yang diperoleh = 86
(N) Jumlah skor maksimum = 90

(P) Presentase hasil skor sebagai berikut:

P=" % 100% = 20 x 100% = 95,55 %
"N ®~ 90 0T TR0

Hasil data validasi ahli materi kemudian disajikan
dalam bentuk tabel untuk melihat rata-rata perindikator

dan keteranganya.

Tabel 13. Rata-rata hasil validasi ahli materi

No.

Aspek Skor.
Indikator Skor % Keterangan
pengujian Max.

Validasi Relevansi
20 20 100% | Sangatlayak
Ahli materi
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Penyajian

2. 35 33 | 94,28% | Sangat layak
materi
Tata

3. 20 19 95% Sangat layak
bahasa
Manfaat

4. 15 14 | 93,33% | Sangatlayak
media

0,
Rata-rata 95,55% | Sangat layak

Berikutnya dari hasil penghitungan pada tabel

diatas, kemudian disajikan dalam bentuk grafik

sebagai berikut:
100% 100% 94,28% 95% 93.33%
80%
60%
40%
20%

0%
Relevansi  Penyajian Tata Bahasa Manfaat

Gambar 28. Grafik validasi ahli materi
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
Hasil dari validasi ahli materi menunjukan bahwa
aplikasi sangat layak untuk digunakan dengan presentase

nilai rata-rata 95,55%.

3. Hasil Evektifitas Aplikasi
Efektivitas aplikasi media pembelajaran dengan

melakukan pengujian kepada siswa kelas VII A SMP N 3
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Wirosari sebanyak 17 siswa. Pada pengujian ini dilakukan
dua kali pertemuan dengan durasi 2 jam. Pada pengujian
ini siswa akan mengerjakan soal pretest terlebih dahulu.
Pretest dilakukan untuk mengetahui pemahaman siswa
sebelum menggunakan aplikasi.

Sebelum pengujian posttest dilakukan siswa akan
terlebih dahulu diperkenalkan dan belajar mengunakan
aplikasi Augmented Reality tentang klasifikasi kingdom
protista. Setelah mendapatkan treatment menggunakan
aplikasi siswa melakukan posttest untuk mengetahui
pemahaman siswa terhadap materi klasifikasi kingdom
protista setelah belajar menggunakan aplikasi Augmented
Reality.

Adapun persentase kebenaran pretest dan posttest
diperoleh dengan rumus pada Tabel 7 di atas. Berikut ini
merupakan nilai rata-rata hasil pretest, posttest dan
presentase peningkatanya:

Tabel 14. Rata-rata nilai pretest dan posttest

No. Nama Pretest | Posttest
1. Aena sai sabila 75 95

2. Andrean 45 90

3. | Arga pratama 70 100

4. | Bellaanjelina 75 90

5. Citra nuraini 55 80

6. | Dicky diva nanda 40 90

7. Idriz maulana 40 90

8. Karisa 60 75
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9. Khusnul 45 90
10. | Maritah angela 85 100
11. | Novi enjelina 75 80
12. | Nur arifin fasya 55 90

13. | Retno ramadhani 70 75
14. | Robi ardiyansah 65 95
15. | Sahara azizhatul shavira 60 100
16. | Windi kristina kurrota akyun | 75 100
17. | Mustika bunga lestari 75 75
Rata-rata 62,64 89,11

Dari hasil tersebut di atas, diketahui bahwa nilai rata-

rata pretest dan posttest mengalami peningkatan dari

62,64 menjadi 89,11 dengan persentase peningkatan

sebesar 42,25%. Adapun grafik nilai rata-rata pretest dan

post-test berikut:

100

80
60
40
20

0

.
.o
.o

.e®

Nilai Pretest

.
.....
.o

Nilai Postest

Gambar 29. Grafik Peningkatan rata-rata pretest dan posttest
Sumber: (Data Penelitian: 2023)
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BABYV
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan
Berdasarkan  hasil  penelitian = Implementasi
Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran

Klasifikasi Kingdom Protista Berbasis Android didapat

kesimpulan sebagai berikut :

1. Aplikasi Augmented Reality ini dibangun dengan
tahapan analisys, desain, coding dan testing
menggunakan software Unity 3D dan Vuforia. Aplikasi
ini dapat berjalan dengan baik pada device minimal
versi android 8.0.

2. Pengujian dari hasil blackbox menunjukan fungsi dari
sistem aplikasi telah berhasil dijalankan. Tingkat
efektivitas Implementasi Augmented Reality Sebagai
Media Pembelajaran Klasifikasi Kingdom Protista
Berbasis Android cukup efektif. Hasil dari pengujian
validasi ahli materi mendapat nilai sangat layak
dengan presentase 95,55%. Kemudian rata-rata hasil
dari uji pretest yaitu 62,64 dan posttest yaitu 89,11

dengan peningkatan presentase 42,25%.
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5.2 Saran
Pada penelitian Implementasi Augmented Reality
Sebagai Media Pembelajaran Klasifikasi Kingdom Protista
Berbasis Android masih terdapat beberapa kekurangan
yang perlu dibenahi. Beberapa saran adalah sebagai
berikut:
1. Perlu adanya penambahan objek 3 Dimensi yang
dapat ditampilkan pada aplikasi.
2. Perlu adanya penambahan fitur-fitur yang terdapat
pada Aplikasi Augmented Reality ini. Sehingga aplikasi
ini dapat menjadi lebih baik lagi.
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Lampiran 2. Blackbox

INSTRUMEN PENGUJIAN BLACKBOX TESTING IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN KLASIFIKASI KINGDOM PROTISTA BERBASIS

Nama

Pel

ANDROID

. hera. .91 S=bil2
. Gswd

SMp NV 2 witesory

Petunjuk :

1.

2.

Mohon Bapak/Ibu memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang kolom berhasil atau tidak
berhasil (V).
Kritik atau saran dituliskan pada bagian akhir lembar pengujian.

Pertanyaan

Kesimpulan
Tidak
Berhasil
berhasil

Saat aplikasi dibuka akan menampilkan 8 menu utama yaitu AR Kamera,
Materi, Kuis, Panduan, Profil, Marker, Pengaturan dan keluar.

Klik menu “AR Kamera” untuk ktifkan kamera king marker
dan menampilkan informasi objek dan lampu flash.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada marker Amoeba untuk melakukan
proses fracking marker yang akan menampilkan objek 3D sesuai dengan

marker yang di scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada marker Euglena untuk melakukan
proses tracking marker yang akan menampilkan objek 3D sesuai dengan

marker yang di scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada marker Paramecium SP untuk
melakukan proses fracking marker yang akan menampilkan objek 3D

sesuai dengan marker yang di scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada marker Physarum Poliycephalum
untuk melakukan proses fracking marker yang akan menampilkan objek
3D sesuai dengan marker yang di scan.

Klik “AR Kamera" dan arahkan pada marker Dictyostelium Discoideum
untuk melakukan proses fracking marker yang akan menampilkan objek
3D sesuai dengan marker yang di scan.

Klik “AR Kamera” dan arahkan pada marker Gelidium SP untuk
melakukan proses fracking marker yang akan menampilkan objek 3D
sesuai dengan marker yang di scan.

%
7
S
S
/
v
/
v/

83




Klik “AR Kamera" dan arahkan pada marker Ceratium untuk melakukan

9. | proses tracking marker yang akan menampilkan objek 3D sesuai dengan /
marker yang di scan. /

10. | Perbesar atau diperkecil objek 3D dengan cara di cubit atau pin scale. < /

11. | Pada objek 3D bisa di rotafe atau diputar dengan cara pin rofate objek 3D. IV

. Klik ikon infc i untuk pilkan infc i objek 3D sesuai J
dengan marker yang di scan.
Klik menu “Materi” untuk menampilkan 3 materi yaitu Protista mirip

13. | hewan, tumbuhan dan jamur. Kemudian terdapat vidio pada masing- /
masing materi.

g klik ikon vidio yang terdapat dalam menu Materi akan diarahkan ke (
youtube untuk idiony

> Klik menu “Kuis” akan menampilkan soal kuis pilihan ganda. Dimana \/
setiap menjawab benar akan dapatkan skor secara langs

i@ Klik menu “Panduan” akan menampilkan tata cara dalam menggunakan ‘/
aplikasi.

. Klik menu “Profil” akan menampilkan identitas pengembang dan dosen ‘/
pembimbing.

8. Klik menu “Marker” akan menampilkan daftar objek marker dan bisa f
didownload dari google drive.

7, Klik menu “Pengaturan” akan menampilkan fungsi untuk mengatur musik J
on/off dan volume musik.
Klik menu “Keluar” akan menampilkan pilihan perintah “batal” dan

% keluar™. \/

Catatan :

Grobogan,

-

(..hen?. 9 (22204

)
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Lampiran 3. Validasi ahli materi

LEMBAR VALIDASI IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAIMEDIA
PEMBELAJARAN KLASIFIKASI KINGDOM PROTISTA BERBASIS ANDROID OLEH AHLI

MATERI
Nama : E“J.ldaawah'spd
Pekerjaan L o
3 : MP N3 Wirofan
Petunjuk :
1. Mohon Bapak/Ibu berikan penilaian dengan berikan tanda g (V) pada kolom skor.

2. Kritik atau saran dituliskan pada bagian akhir lembar validasi.
3. Berikut kriteria penilaian dalam kolom nilai :

5 : Sangat setuju

4 : Setuju

3 : Cukup

2 : Kurang setuju

1 : Sangat tidak sctuju

la Penilai;
No. Aspek Pemyataan 3 Sk:a 3cn |lazlan ]
1 Materi yang disajikan sesuai dengan mata Vi
i pelajaran
Materi yang disajikan sesuai dengan KI mata \/
2. G
s N p IPA
—— Rel Materi = — = =
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan
3. 4 v
pembelajaran
4 Materi yang disajikan scsuai dengan kurikulum <
) merdeka belajar
S Kejelasan penyampain materi 4
6. Materi yang disajikan disusun dengan menarik v
7 Cakupan materi yang disajikan lengkap V4
8. Materi yang disajikan benar v
9. | Penyajian Materi Materi yang disajikan disusun secara runtut /
10 Contoh contoh yang mendukung isi materi V4
. disajikan dengan jelas
1 Penyajian video scbagai sarana menambah o
3, pemab siswa
12, Bahasa yang digunakan mudah dipahami (4
13. Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD v
Penyusunan kalimat sesuai dengan tata bahasa
4. | TaisBabask Indonesia yang baik dan benar v
Istilah-istilah yang digunakan tepat dan sesuai \/
15. )
dengan materi
odi e n :
16. Media p 8jar da?al siswa v
dalam mempelajari materi
. Media pembelaj dapat ingkatkan minat
17. | Manfaat Media dan motivasi siswa dalam belajar v
] Media  pembelaj p jah siswa
18. mencrapkan konsep materi pel v
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Catatan Validator ;

Kesimpulan :

Berdasarkan penilaian diatas, maka aplikasi ini :
Dapat digunakan tanpa revisi

L Dapat digunakan dengan revisi

C Belum dapat digunakan dan harus diperbaiki serta k
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Lampiran 4. Pretest

A

; 5 INSTRUMEN SOAL PRETEST

Nama . fens s sabid
Kelas A
No. Absen : ol 4 Satvy

A. Berikan tanda silang (x) pada huruf a, b, ¢ atau d pada jawaban yang paling benar!
1, Mikroorganisme eukariota terdiri satu atau banyak sel yang mirip hewan, tumbuhan dan
\/ Jjamur disebut?
A< Protista
B. Animalia
C. Plantac
D. Fungi
2. Dimana habitat protista ?
S A. Udara
B Tempat lembab dan perairan
C. Tanah
D. Gurun
3, Protista dikelompokan menjadi tiga bagian yaitu?
\/ 2 Protozoa, Alga dan Mirip Jamur
B. Bakteri, Virus dan Alga
C. Virus, Plantae dan Animalia
D. Animalia, Plantae dan Fungi
4. Protista mirip hewan adalah?
o A. Jamur
B. Alga
‘¢. Protozoa
D. Ciliata
5. Selain mirip hewan dan tumbuhan, ada pula protista mirip?
v >A. Jamur
B. Bakteri
C. Bendamati
D. Manusia
Protozoa adalah protisa mirip hewan bersel?
A A. Banyak
Satu
C. Dua
D. Tidak ada
7. Protista mirip tumbuhan disebut dengan ...
/ A Alga/ Ganggang
B. Jamur
C. Amoceba
D. Virus
8. Salah satu contoh dari Protozoa adalah?
-X; Amoceba
B. Bakteri
C. Jamur lendir
D. Euglenophyta

-3
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9. Protista mirip jumur terdiri dari Myxomycota, Acrasiomycota dan satunya lagi adalah?
v A. Ciliata
,K‘ Oomycota
C. Protozoa
D. Euglenophyta
10. Salah satu contoh dari protista mirip tumbuhan atau Alga adalah?
o A. Oomycota
B. Flagellata
X8, Chlorophyta
D. Rhizopoda
11. Ciri — ciri dari protista mirip tumbuhan atau Alga adalah?
/P Memiliki Klorofil
B. Bersifat heterotrof
C. Bersifat eukariotik
D. Menghasilkan spora
12. Protozoa yang bergerak menggunakan kaki semu disebut dengan?
Cillia
* ;;& Psudopodia
C. Flagel
D. Tidak bisa bergerak
13. Protista mirip tumbuhan atau alga yang memiliki warna pigmen dominan hijau adalah?
A. Chlorophyta
>< B. Rhodophyta
C. Chrysophyta
X Phacophyta
14. Protozoa yang bergerak menggunakan bulu cambuk adalah?
X Rhizopoda
)~ 7B Cillata
C. Flagellata
D. Sporozoa
15. Euglenophyta merupakan protista mirip tumbuhan, namun juga mirip hewan karena
memiliki?
* A. Flagell atau bulu cambuk
Kloroplas
C. Cillia
D. Psudopodia
16. Jamur sejati umumnya hidup sebagai saprofit, sedangkan protista mirip jamur umumnya
\/ hidup sebagai?
A. Alga
B. Protozoa
C. Saprofit
R,_Parasit
17. Protista mirip jamur yang disebut dengan jamur air adalah?
A. Oomycota
'>< . Myxomycota
C. Acrasiomycota
D. Rhodophyta
18. Oomycota adalah protista mirip jamur yang habitatnya di ...
\/ A. Tumbuhan
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B. Hewan

C. Tanah
_ P& Perairan
\lj,r Protozoa yang tidak memiliki alat gerak adalah?
A. Rhizopoda
B. Cilliata
C. Flagellata
- Sporozoa

20. Protista yang dapat membuat makananya sendiri dengan berfotosintesis adalah?
>< A. Protozoa
B. Alga atau ganggang
C. Protista mirip jamur

}5’\Baktcri
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Lampiran 5. Posttest

INSTRUMEN SOAL POSTTEST

Nama ; henp O sobita

Kelas v A

No. Absen ol {57y

A. Berikan tanda silang (x) pada huruf a, b, ¢ atau d pada jawaban yang paling benar!
1. /Mikroorganisme eukariota terdiri satu atau banyak sel yang mirip hewan, tumbuhan dan
(v jamur disebut? \\\ T
i . Protista ™
e \ N
C. Plantae N
D. Fungi \
2. ,Dimana habitat protista ? )
v A. Udara
R. Tempat lembab dan perairan
C. Tanah
D. Gurun
3. Protista dikelompokan menjadi tiga bagian yaitu?
4 R Protozoa, Alga dan Mirip Jamur
B. Bakteri, Virus dan Alga
C. Virus, Plantae dan Animalia
D. Animalia, Plantae dan Fungi
4./Protisla mirip hewan adalah?
N\
A. Jamur
B. Alga
&, Protozoa
_D. Ciliata
\;./ Selain mirip hewan dan tumbuhan, ada pula protista mirip?
. Jamur
B. Bakteri
_C.” Benda mati
D. Manusia
Mrolozoa adalah protisa mirip hewan bersel?
A. Banyak
,‘B\( Satu
C. Dua
D. Tidak ada
\%’rotisla mirip tumbuhan disebut dengan ...
3 Alga/ Ganggang
B. Jamur
C. Amoeba
7 D. Virus
,\g/Salah satu contoh dari Protozoa adalah?
Amoeba
B. Bakteri
C. Jamur lendir
D. Euglenophyta
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9. Protista mirip jamur terdiri dari Myxomycota, Acrasiomycota dan satunya lagi adalah?
b A. Ciliata
B Oomycota
C. Protozoa
D. Euglenophyta
10/ Salah satu contoh dari protista mirip tumbuhan atau Alga adalah?
A. Oomycota
B. Flagellata
& Chlorophyta
D. Rhizopoda
\l)/Ciri — ciri dari protista mirip tumbuhan atau Alga adalah?
“A;. Memiliki Klorofil
B. Bersifat heterotrof
C. Bersifat eukariotik
D. Menghasilkan spora
\l2/.l’mtoma yang bergerak menggunakan kaki semu disebut dengan?
A. Cillia
“H_ Psudopodia
C. Flagel
D. Tidak bisa bergerak
13, Protista mirip tumbuhan atau alga yang memiliki warna pigmen dominan hijau adalah?
2. Chlorophyta
B. Rhodophyta
C. Chrysophyta
. D. Phaeophyta
14, Protozoa yang berg
v A. Rhizopoda
B. Cilliata
R, Flagellata
D. Sporozoa
\yﬁuglenophyta merupakan protista mirip tumbuhan, namun juga mirip hewan karena
memiliki?
A< Flagell atau bulu cambuk
B. Kloroplas
C. Cillia
D. Psudopodia
16,/famur sejati umumnya hidup sebagai saprofit, sedangkan protista mirip jamur umumnya
hidup sebagai?
A. Alga
B. Protozoa
C. Saprofit
B Parasit
\UA’mﬁsu mirip jamur yang disebut dengan Jjamur air adalah?
A3 Oomycota
B. Myxomycota
C. Acrasiomycota

k kan bulu cambuk adalah?

D. Rhodophyta
M Oomycota adalah protista mirip jamur yang habitatnya di ...
A. Tumbuhan
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B Hewan
C. Tanah
R; Perairan

19. Protozoa yang tidak memiliki alat gerak adalah?
A. Rhizopoda

\'/ B. Cilliata
C. Flagellata

; Sporozoa

20. Protista yang dapat membuat makananya sendiri dengan berfotosintesis adalah?
A. Protozoa

v /B Alga atau ganggang
C. Protista mirip jamur
D. Bakteri
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Lampiran 6. Surat keterangan selesai penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN GROBOGAN
DINAS PENDIDIKAN

SMP NEGERI 3 WIROSARI

Desa Dokoro, K Wirosari, Kat b ( HP 081325854543 )

P £ar

SURAT KETERANGAN
Nomor : 420/ 110 /2023

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama : SOEKAMTO, SP.d, M.Pd
NIP 1 19690123 199802 1 004
Jabatan : Kepala Sekolah
Unit kerja : SMP Negeri 3 Wirosari
Menerangkan bahwa E
Nama : SURYONO
NIM : 1908096032
Fakultas : Sains dan Teknologi/
Prodi : Teknologi Informasi
Judul : “IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI

MEDIA PEMBELAJARAN KLASIFIKASI KINGDOM
PROTISTA BERBASIS ANDROID”

Nama tersebut diatas telah melaksanakan peneitian di SMP Negeri 3 Wirosari pada 23 Oktober s.d 15

November 2023.
Demikian surat keterangan ini di buat dengan sebenarnya dan dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Wirosari, 26 Oktober 2023
epala Sekolah

"AMTO, SP.d, M.Pd
719690123 199802 1 004
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Lampiran 7. Dokumentasi penelitian
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Lampiran 8. Buku marker

BLEL MARKER
AUCMENTED REALITY

KLASIFIKASI . .
KINGDOM PROTISTA Terimakasih Kepada :

S

Wik PEDHRC

AlLih S

PRINH TEEKOLEGE INFORMASI =
UKIVERSITAS ISLAM MECERI WALISON GO 0 ity 9 H'J 1
SEMARANG
anzxa

PFROTISTA MIRIFP

MY XOMTCOTA ) (ACRASIOMYCOTA)

PHYSARUM POLYCEPHALUM . DICTYOSTELIUM DISCOIDEUM
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HEWAM

l FROTISTA MIRIF l

|FILLUM CILLATA)
PARAMECIUM SP

(FILLUM FLAGELLATA} (FILUM BEHEEQPDDA)
ALNGILEMA AMODERA
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I FROTISTA MIRIP . PROTISTA MIRIP I
TUMBUHAN TUMBUHAN

(FILUM PYRROPFHYTA) (FILUM RHODOPHYTA)

CERATIUM ' GELIDIUM SP
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Lampiran 9. Daftar riwayat hidup

Daftar Riyawat Hidup

A. Identitas Diri
Nama :Suryono
Ttl : Grobogan, 09 Maret 2000
Alamat : Dusun Widuri RT 02 RW 03, Desa

Kemadohbatur, Kec. Tawangharjo, Kab.

Grobogan
Hp : 081335618298
Email : jensuryono@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan
1. SD N 1 Kemadohbatur
2. SMP N 3 Wirosari
3. SMA N 1 Pulokulon

Semarang, 4 Desember 2023

%

Suryono
NIM. 1908096032
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