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ABSTRAK

Meningkatkan pengetahuan anak tentang hewan herbivora
sangat penting untuk memberikan pengetahuan tentang jenis-jenis
hewan berdasarkan pola makannya, namun keterbatasan alat peraga
media pembelajaran menjadi penghambat untuk mengenalkan hewan
herbivora. Oleh karena itu pemilihan media pembelajaran yang tepat
mempunyai adil besar dalam meningkatkan kemampuan mengenal
hewan herbivora pada anak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran interaktif
berbasis AR pada materi pengenalan hewan herbivora di KB Mulya
Jaya. Dalam penelitian ini, diharapkan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui pengalaman belajar yang lebih menarik dan
interaktif. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Instrumen penilaian yang
digunakan berupa skala Likert dengan lima kategori skor. Pada
penggujian ini juga menggunakan metode User Acceptance Test (UAT),
yang mana akan digunakan untuk mengetahui tanggapan dari validasi
ahli media dan materi. Berdasarkan hasil pengujian penilaian yang
diperoleh pada validasi ahli media sebesar 97 %, validasi ahli materi
96%, dan metode User Acceptance Test (UAT) sebesar 98% dengan
total responden 9 siswa, sehingga masuk dalam kategori Sangat
Layak. Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan dapat disimpulkan
bahwa aplikasi pengenalan hewan herbivora untuk anak usia dini
memiliki kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran pengenalan hewan herbivora.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Metode MDLC, Hewan Herbivora.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi
informasi saat ini berkembang dengan pesat. Teknologi
informasi yang berkembang sangat pesat salah satunya
yaitu smartphone. Smartphone merupakan telepon
pintar yang memiliki banyak kelebihan dibandingkan
dengan alat komunikasi lainnya. Di negara Indonesia
pengguna smartphone semakin banyak, mulai dari
anak-anak hingga orang tua. Saat ini kurang lebih 41,3
juta pengguna smartphone dan 6 juta pengguna tablet
di Indonesia (Hasbiyati, 2020).

Pengembangan teknologi perlu dilakukan sesuai
dengan firman Allah dalam surah Yaasiin ayat 41
sebagai berikut :

yanal) ellfh s g ulas U1 i 4l

Artinya : “Suatu tanda (kebesaran Allah) bagi
mereka adalah bahwa Kami mengangkut keturunan
mereka dalam kapal yang penuh muatan” (QS. Yaasiin
ayat 41).

Menurut Az-Zuhaili (2013) dalam kitab tafsir

Almunir, ada yang menyatakan bahwa yang dimaksud

dengan ayat dzurrillryah adalah nenek moyang mereka

1



yang diangkut dalam bahtera Nuh as. Untuk
melestarikan keberadaan induk makhluk hidup, Allah
SWT memerintahkan agar berbagai macam barang dan
hewan dibawa ke dalam bahtera secara berpasangan.
artinya, Allah lah yang memindahkan nenek moyang
mereka ke dalam bahtera Nuh. Menurut penemuan
sejarah, perahu Nuh lebih besar dan lebih canggih dari
perahu modern. Saat ini, ukuran atau standar perahu
Nabi Nuh digunakan untuk membuat alat transportasi.
Alhasil, kita dapat menyimpulkan bahwa Allah
mengabadikan teknologi yang ada pada zaman Nabi
Nuh dalam Alquran dengan mengajarinya cara
membuat kapal. Tentu, kita harus menyadari bahwa
pengetahuan diperlukan untuk membangun sebuah
kapal dalam pembuatan kapal (Marlina, 2017). Dari
ayat tersebut, diharapkan kita bisa mengembangkan
teknologi sesuai dengan keadaan sekarang.

Teknologi juga berkembang pada dunia
pendidikan salah satunya pada proses pembelajaran.
Dalam proses pembelajaran, pemanfaatan teknologi
yang kreatif dan inovatif perlu ditingkatkan karena
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat
membuat proses pembelajaran bersifat interaktif,

inspiratif, menyenangkan, dan menantang. Hal ini
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sesuai dengan Peraturan Pemerintah Nomor 32 tahun
2013 tentang perubahan atas PP Nomor 19 tahun 2005
Pasal 19 tentang Standar Nasional Pendidikan bahwa
proses pembelajaran pada satuan pendidikan dapat
bersifat interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan
menantang, serta dapat memotivasi peserta didik
untuk berpartisipasi aktif, dan memberikan ruang yang
cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian
berdasarkan bakat, minat, dan perkembangan fisik
serta psikologis peserta didik.

Peranan pendidikan dapat menentukan
keberhasilan dan kesuksesan pribadi manusia, melalui
pengembangan kemampuan yang dimiliki oleh masing-
masing peserta didik, dengan didukung adanya proses
pembelajaran yang efektif. Salah satu elemen
pembelajaran  yang  penting dalam  proses
pembelajaran adalah media pembelajaran. Media
pembelajaran yang dimaksud berupa media
penyampaian materi pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan perantara yang menunjang
dan membantu siswa untuk memahami konsep materi
pada proses pembelajaran (Aghni, 2018).

Pada penelitian ini, peneliti melakukan penelitian

pada KB Mulya Jaya. Pengenalan hewan herbivora di
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sekolah tersebut belum menjadi fokus dalam proses
belajar mengajar. Hal ini dikarenakan adanya beberapa
faktor penting yang melatarbelakangi perlunya
peningkatan pengetahuan anak tentang hewan
herbivora. Salah satu faktornya yaitu terbatasnya
media pembelajaran yang sulit di dapat dari KB Mulya
Jaya serta jumlah siswa - siswi yang masih belum
terlalu banyak, yaitu 14 anak, dengan jumlah tersebut,
perlu adanya metode belajar yang menarik dan
edukatif untuk mengenalkan pengetahuan dasar,
termasuk pengenalan hewan herbivora.

Berdasarkan observasi dan interaksi dengan
siswa, tidak sedikit dari mereka merasa bingung atau
tidak mengenali jenis-jenis hewan herbivora.
Contohnya, sebagian siswa hanya mengetahui hewan
seperti sapi atau kambing, tetapi tidak memahami
peran atau karakteristik hewan-hewan tersebut.

Proses belajar mengajar di KB Mulya Jaya juga
masih bersifat konvensional dengan pendekatan
ceramah sederhana dan penggunaan poster terbatas.
Terbatasnya alat peraga, media visual, atau metode
pembelajaran interaktif membuat pengenalan konsep
tentang hewan herbivora menjadi kurang efektif dan

menarik bagi anak-anak seusia mereka. Kondisi ini
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menghambat perkembangan kognitif anak dalam
memahami jenis-jenis hewan berdasarkan pola
makannya. Selain itu, tidak adanya Kkegiatan
pembelajaran khusus mengenai hewan herbivora
menyebabkan rendahnya pemahaman dasar murid
tentang perbedaan hewan karnivora, herbivora, dan
omnivora, serta siswa juga belum mampu
mengidentifikasi contoh-contoh spesifik hewan
herbivora. Oleh karena itu, perlu adanya peningkatan
terkait pembelajaran pengenalan hewan herbivora di
KB Mulya Jaya dengan cara menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif.

Media pembelajaran juga harus sesuai dengan
karakteristik generasi saat ini. Generasi saat ini adalah
generasi Z. Menurut Kusumaningtyas dkk., (2020)
generasi Z merupakan generasi yang lebih multitasking
atau mampu mengaplikasikan seluruh kegiatan dalam
satu waktu. Selain itu generasi Z juga sudah terbiasa
hidup dengan smartphone. Dalam menghadapi
tantangan mengajar generasi Z, guru dituntut untuk
lebih  kreatif dalam mengembangkan media
pembelajaran yang sesuai bagi generasi z. Diperlukan
media pembelajaran yang tepat agar siswa tidak

mudah merasa bosan, apalagi generasi Z lebih suka
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menggunakan smartphone dan internet. Pembelajaran
yang menarik dapat mendorong peserta didik ikut
terlibat aktif dalam konteks belajar salah satunya
dengan menggunakan media teknologi Augmented
Reality (AR).

Augmented Reality (AR) merupakan tampilan
real-time langsung atau tidak langsung dari
lingkungan dunia nyata fisik yang telah ditingkatkan
atau ditambah dengan menambahkan informasi yang
dihasilkan komputer virtual ke dalamnya. AR bersifat
interaktif ~dan  terdaftar dalam 3D  serta
menggabungkan benda nyata dan maya (Carmigniani
et al, 2011). Augmented Reality (AR) mempunyai
fungsi yang baik bagi peserta didik, dari sisi kognitif,
keterampilan dan daya ingat. Dalam penelitian ini
menggunakan media Augmented Reality pada
pengenalan hewan herbivora.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan dan menerapkan media
pembelajaran interaktif berbasis AR pada materi
pengenalan hewan herbivora di KB Mulya Jaya. Dalam
penelitian ini, diharapkan dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa melalui pengalaman belajar

yang lebih menarik dan interaktif.
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan wuraian latar belakang diatas,
rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Bagaimana merancang aplikasi media
pembelajaran AR dalam materi pengenalan hewan
herbivora di KB Mulya Jaya?

2. Bagaimana kinerja aplikasi Augmented Reality
dalam penerapan media pembelajaran pengenalan

hewan herbivora?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini berdasarkan rumusan
masalah diatas adalah sebagai berikut:

1. Menerapkan media pembelajaran interaktif
berbasis AR pada materi pengenalan hewan
herbivora di KB Mulya Jaya.

2. Menguji kinerja aplikasi Augmented Reality dalam
penerapan media pembelajaran pengenalan hewan

herbivora.

D. Batasan Masalah
Batasan masalah perlu diterapkan pada

penelitian ini, agar penelitian dapat dilakukan secara
objektif dan jelas. Batasan tersebut adalah sebagai

berikut:



1. Mengembangkan media Augmented Reality dalam
muatan materi pengenalan hewan herbivora.

2. Penelitian hanya dilakukan pada siswa PAUD KB
Mulya Jaya.

3. Penelitian ini dilakukan sesuai dengan wawancara
kepada Kepala Sekolah, guru, dan banner tema
serta sub bab pembelajaran yang ada di KB Mulya
Jaya.

4. Dalam pengenalan hewan herbivora, peneliti hanya
menampilkan hewan herbivora yang familiar bagi

mereka.

Manfaat Penelitian
Adabeberapa manfaat yang diharapkan dari hasil
penelitian ini antara lain:
1. Manfaat Akademis
a. Penelitian ini dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan metode pembelajaran
berbasis teknologi Augmented Reality (AR)
yang menarik dan interaktif.
b. Penelitian ini dapat mengembangkan metode
baru dalam penerapan media pembelajaran
Augmented Reality untuk memahami hewan

herbivora.



C.

Penelitian ini dapat mengevaluasi efektivitas
aplikasi Augmented Reality dalam pengenalan

hewan herbivora.

2. Manfaat Praktis

a.

Penelitian ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat meningkatkan
kemampuan dan pemahaman siswa - siswi
dalam pembelajaran berlangsung.
Implementasi Augmented Reality dalam
pengenalan hewan herbivora dapat
memberikan pembelajaran yang interaktif dan
menarik.

Implementasi Augmented Reality dalam
pengenalan hewan herbivora dapat
meningkatkan minat dan antusiasme anak-
anak terhadap materi, sehingga belajar menjadi
aktivitas yang menyenangkan dan tidak

membosankan.

3. Sistematika Penulisan

Sistematika penelitian yang diterapkan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN



Bab ini adalah pendahuluan yang mencakup latar
belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan sistematika penelitian.

BAB I LANDASAN PUSTAKA

Bab ini memuat tinjauan penelitian-penelitian
terdahulu serta penjelasan mengenai landasan teori
yang relevan dengan penelitian ini.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang proses penelitian dan
metode yang digunakan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini mencakup hasil penelitian dari implementasi
Augmented Reality sebaga media pembelajaran hewan
herbivora.

BAB V PENUTUP

Bab ini menyajikan kesimpulan yang diambil dari hasil
penelitian yang telah dilakukan serta beberapa
rekomendasi dari penulis untuk pengembangan

Augmented Reality di masa depan.
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BAB 11

LANDASAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Augmented Reality

Augmented Reality atau AR adalah teknologi
yang menggabungkan objek 2D atau 3D yang
dihasilkan komputer dengan lingkungan nyata di
sekitar pengguna secara langsung pada keadaan
waktu yang sebenarnya. AR menampilkan objek
yang membantu pengguna membuat perspektif
tampilan visual baru dan memungkinkan mereka
berinteraksi dengan lingkungan nyata (Ismayani,
2020). Oleh karena itu, AR adalah sebuah teknologi
yang dapat menambah informasi dari dunia maya
ke dunia nyata dengan bantuan webcam, kamera,
komputer, bahkan kaca mata khusus.

Augmented Reality merupakan salah satu
teknologi maju masa kini yang dapat memudahkan
para penggunanya membaca atau menerima
informasi secara visual, paling sering dijumpai
dalam game, filter kamera, dan industri hiburan

lainnya.
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Augmented Reality dapat diterapkan ke
berbagai media seperti Game hiburan, Sosial
media, Media pendidikan seperti Medis, hingga
Broadcast seperti tampilan berita cuaca.

Pada perancangan media pembelajaran
pengenalan hewan herbivora menggunakan
augmented reality dapat menambah daya tarik
kepada siswa agar pembelajaran terasa lebih seru
dan menyenangkan.

Hewan Herbivora

Menurut penelitian para ilmuwan di berbagai
bidang seperti zoologi, biologi evolusi, dan ekologi,
hewan didefinisikan sebagai organisme eukariotik
multiseluler yang tergolong dalam kerajaan
Animalia.

Menurut Ernst Mayr, seorang ahli biologi
evolusi, hewan didefinisikan sebagai: "Organisme
heterotrof multiseluler yang berkembang melalui
proses embriogenesis, dengan kemampuan
bergerak aktif pada sebagian besar tahap
hidupnya."

Ciri - ciri utama yaitu, hewan merupakan
heterotrof, artinya mereka mendapatkan energi

dengan memakan organisme lain, sel-selnya tidak
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memiliki dinding sel, berbeda dengan tumbuhan
dan jamur, serta memiliki jaringan khusus, seperti
jaringan otot dan saraf, yang memungkinkan
pergerakan dan respons terhadap lingkungan.

Berdasarkan pola makan, hewan dibagi menjadi
tiga bagian, yaitu herbivora, karnivora, dan
omnivora. Pada penelitian ini, yang kita bahas yaitu
hewan herbivora.

Hewan herbivora adalah hewan pemakan
tumbuhan yang dalam tingkatan rantai makanan
tergolong sebagai konsumen.

Kelompok hewan herbivora hidup di hutan,
pesawahan, dan padang rumput. Hewan ini juga
biasanya hidup secara berkelompok dengan
sesama jenisnya, sebagian juga ada yang
berkeluarga seperti gajah dan anak-anaknya.

Hewan pemakan tumbuhan umumnya jinak dan
lebih banyak dikonsumsi manusia atau menjadi
mangsa hewan karnivora. Beberapa hewan
herbivora juga banyak dikembangbiakan manusia
sebagai hewan ternak dan dimanfaatkan kulit,
daging, atau susunya. Misalnya sapi, kambing, atau

kerbau.
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Mengutip dari sumber.belajar.kemdikbud.go.id,

berikut merupakan ciri-ciri hewan herbivora :

1) Makanan utamanya rumput atau tumbuhan.

2) Merupakan hewan vivipar atau berkembang
biak dengan cara beranak.

3) Termasuk kelompok hewan mamalia.

4) Sebagian besar hidup di darat.

5) Berdarah panas.

6) Memiliki gigi geraham yang lebar.

7) Sebagian besar berkaki empat.

8) Termasuk hewan vertebrata atau memiliki
tulang belakang.

9) Banyak dimanfaatkan manusia.

10) Umumnya menjadi mangsa hewan karnivora.

(sumber:https://katadata.co.id/berita/nasional/61b862
a529567/memahami-pengertian-hewan-herbivora-ciri-

ciri-dan-contohnya?utm_source=chatgpt.com)

. Android

Yuniar Supardi (2011) menjelaskan bahwa
Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux
yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi. Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi

mereka.
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Berikut beberapa fitur utama pada android,

diantaranya :

iy

2)

3)

4)

Berbasis Open Source

Android dikembangkan di bawah lisensi
Apache License 2.0, memberikan kesempatan
kepada pengembang dan produsen perangkat
keras untuk memodifikasi dan
menyesuaikannya sesuai kebutuhan.

Google Play Store

Android memiliki toko aplikasi resmi bernama
Google Play Store. Fitur ini menyediakan akses
ke jutaan aplikasi, buku, game, film, dan musik.
Kompatibilitas dengan Berbagai Perangkat
Android dapat digunakan pada perangkat
dengan berbagai spesifikasi, mulai dari ponsel
kelas bawah hingga perangkat premium.
Sistem Operasi Modular

Android menggunakan pendekatan berbasis
modul, memberikan pembaruan sebagian
sistem tanpa memerlukan pembaruan penuh

(seperti Project Treble).
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5)

6)

Antarmuka yang User-Friendly

Android menampilkan antarmuka yang intuitif
dengan dukungan layar sentuh, gesture,
widget, dan sistem notifikasi yang canggih.
Dukungan Multitasking dan Hardware yang
luas

Android memudahkan pengguna untuk
menjalankan  beberapa aplikasi  secara
bersama, memudahkan produktivitas, dan
kompatibel dengan berbagai perangkat keras
seperti kamera, GPS, bluetooth, dan sensor

lainnya.

Selain memiliki fitur utama yang memudahkan

pengguna, android mempunyai kelebihan dan

kekurangan.

Keunggulan Android

1) Fleksibilitas: Pengguna android dapat
menyesuaikan tampilan dan fungsionalitas
perangkat dengan tema, launcher, dan
aplikasi pihak ketiga.

2) Harga yang Bervariasi

3) Memiliki komunitas yang besar: Android

memiliki komunitas pengembang yang
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besar, komunitas tersebut terus
menciptakan aplikasi dan modifikasi pada

android.

b. Kekurangan Android

1y

2)

3)

4. Unity

Fragmentasi: Pada android. tidak semua
perangkat mendapatkan = pembaruan
sistem operasi secara bersamaan karena
tergantung pada produsen masing-masing
android.

Keamanan: Karena sifat android yang
terbuka, perangkat ini lebih rentan
terhadap malware dibandingkan dengan
sistem operasi lain seperti iOS.

Efisiensi Sumber Daya: Beberapa versi
Android masih kurang optimal pada

perangkat dengan spesifikasi yang rendah.

Rickman Roedavan (2014) menjelaskan bahwa

Unity

adalah sebuah game engine yang

memungkinkan seseorang mau pun tim, untuk

membuat sebuah Games 3D dengan mudah dan

cepat. Unity berbasis cross-platform. Unity dapat

digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa
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digunakan pada perangkat komputer, smartphone
Android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX.
Media Pembelajaran

Istilah media pembelajaran terdiri dari dua kata,
yakni kata “media” dan kata “pembelajaran”.
Merujuk pada Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI), kata media memiliki arti suatu alat yang
dapat digunakan sebagai sebuah jembatan,
penghubung, atau perantara. Kata media berasal
dari bahasa Yunani yaitu medius yang memiliki arti
sebagai sebuah perantara. Kata media juga
bersinonim dengan wasa’il yang memiliki arti jalan.
Secara singkat, media berarti suatu jalan atau
penghubung yang menghubungkan dua sisi.

Suparman  mendefinisikan = pembelajaran
sebagai suatu kegiatan yang di dalamnya terdapat
kegiatan belajar dan juga mengajar. Selanjutnya,
definisi pembelajaran adalah  “serangkaian
kegiatan yang dilakukan oleh guru dan siswa di
dalam situasi edukatif sebagai hubungan timbal
balik demi tercapainya suatu tujuan tertentu.”

Dengan kata lain, media pembelajaran

merupakan sebuah alat yang digunakan untuk
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membantu guru dalam berinteraksi dengan
muridnya.

Media pembelajaran dapat dibagi menjadi tiga
jenis, yakni media berbasis suara (audio), gambar
(visual), dan gerak. Media visual adalah alat yang
berisikan suatu materi pembelajaran dengan
berfokus kepada indra penglihatan. Media audio
adalah suatu alat yang Dberisikan materi
pembelajaran dan berorientasi pada indra
pendengaran. Sedangkan media audio visual
adalah penggabungan dari media audio dan visual.

Selain dari beberapa jenis media pembelajaran
di atas, D. Anderson dan M. Davidson membagi
media pembelajaran menjadi dua jenis, yakni
media pembelajaran yang bersifat reseptif dan
media pembelajaran yang bersifat interaktif.

Pengertian reseptif menurut KBBI adalah mau
(dapat) menerima atau bersifat menerima,
sedangkan interaktif memiliki arti bersifat saling
melakukan aksi atau saling aktif. Contoh dari media
pembelajaran reseptif adalah radio, televisi, film,
sedangkan media pembelajaran interaktif seperti

permainan (game).
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Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan
media pembelajaran interaktif, dengan harapan
interaksi antar siswa dan guru agar lebih aktif

melalui aplikasi game media pembelajaran.

B. Kajian Pustaka

Tabel 2. 1 Kajian Pustaka

No. Judul Peneliti, Hasil Penelitian
Publikasi,
Tahun
Penerapan Khilda Nistrina, | Hasil penelitian ini
Augmented Jurnal  Sistem | yakni augmented

Reality Dalam | Informasi, 2021 | reality dalam media
Media pembelajaran
Pembelajaran menunjukkan  hasil
sangat baik dan layak
untuk digunakan,
respon siswa terhadap
penggunaan media ini
dalam pebelajaran
sangat baik dan siswa
bersemangat dalam
mengikuti
pembelajaran

(Setyawan, Rufi'i, &
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Fatirul, 2019). Selain
ity, pemanfaatan
media pembelajaran
menggunakan
augmented reality
dapat merangsang
pola piker siswa dalam
berfikir kritis tehadap
suatu masalah dan
kejadi yang ada pada
keseharian, karena AR
dapat
memvisualisasikan
konsep abstrak untuk
pemahaman dan
struktur suatu model
objek (Mustaqim,
2016). Berdasarkan
penelitian yang telah
dilakukan, mayoritas
memberikan umpan

balik yang positif dari

siswa mengenali
augmented reality
dalam media

pembelajaran. Dengan
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bantuan aaugmented
reality, pengajar mata
pelajaran yang
memerlukan visulisasi
merasa terbantu
dibandingkan dengan
pembelajaran  yang
masih menggunakan

metode konvensional.

Potensi
Pemanfaatan
Augmented
Reality
Sebagai Media
Pembelajaran
Terhadap
Motivasi
Belajar dan

Respon Siswa

Mochamad

Zulfahmi, Jurnal

IT-EDU, 2020

Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa
potensi augemented
reality dalam media
pembelajaran ini

membuktikan bahwa

augmented reality
bermanfaat
dibuktikan dengan

respon positif siswa
dan motivasi belajar
siswa yang meningkat,
hal ini ditunjukkan
dengan berbagai
jurnal dan artikel yang
digunakan

mempunyai  berbagi
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materi pembelajaran

dari biologi

pengenalan buah-

buahan tata cara

penulisan huruf

seni lukis,

jepang,
sejarah, dll, juga dari

berbagai rentang

umur siswa

yang
digunakan sebagai

subjek.

Penerapan
Augmented
Reality
Sebagai Media
Pembelajaran
Tumbuhan
Bunga Langka
Di  Lindungi
(Studi Kasus :
Kelas IV SDN
03 Sidodadi)

Kadek Nova
Yulia Wardani,
Jurnal
Informatika dan
Rekayasa
Perangkat
Lunak (JATIKA),

2021

Pembangunan aplikasi
AR Flora Endemik
yang dibuat adalah
berplatform android.
Aplikasi  Augmented
Reality Flora Endemik

dibuat menggunakan

Unity 3D dan untuk

obyek 3D  berupa
tanaman flora
endemik dibuat
menggunakan 3ds
max. Aplikasi
Augmented  Reality
dibuat dengan
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harapan dapat
menjadi alternatif
pembelajaran  baru
tentang materi flora
endemik pada mata
pelajaran [Imu
Pengetahuan Alam
(IPA) bagi siswa-siswi
kelas 4 SDN 03
Sidodadi. Berdasarkan
hasil keseluruhan

pengujian aplikasi AR

Flora Endemik
menggunakan ISO
25010 dengan
presentase

keberhasilan rata-rata
92% atau “sangat
baik” dan dinilai
sangat layak untuk
diterapkan pada mata
pelajaran [Imu
Pengetahuan Alam,
khususnya materi

Flora Endemik untuk
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kelas 4
Sidodadi.

SDN 03

Penerapan
Augmented
Reality
Sebagai Media
Pembelajaran
Hewan
Langka Di
Lindungi  Di

Indonesia

Muhammad
Rifki Zuliansyah,
Jurnal
Informatika dan
Rekayasa
Perangkat
Lunak (JATIKA),
2021

Berdasarkan hasil dari
pembuatan dan
pengujian aplikasi ini,
maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa
aplikasi dapat
membantu guru pada
metode mengajar yang
inovatif dan menarik
serta berdasarkan
penelitian dan
pengujian yang telah
dilakukan pada aspek
functional suitability,
usability dan
portability dapat
ditarik  kesimpulan
bahwa aplikasi Animal
Rare telah memenuhi

setiap aspek pengujian

dengan presentase
functional suitability
sebesar 100%,

usability sebesar 91%
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dan berjalan dengan

baik tanpa adanya
error pada pengujian

portability.

Pengembanga
n Modul
Fisika
Berbantuan
Teknologi
Augmented
Reality pada
Materi
Gelombang
Bunyi untuk
SMA/MA
Kelas XI

L. N. Khunaeni*,
W. D. Yuniarti,
dan M. A. Khalif,
Physics
Education
Research
Journal Vol. 2

No. 2 (2020)

Modul fisika berbantu

teknologi Augmented

Reality (AR) pada
materi Gelombang
Bunyi telah
dikembangkan  dan
layak digunakan
dalam pembelajaran
berdasarkan hasil
validasi ahli materi

dan ahli media dengan

kategori sangat baik.

Modul berbantu
teknologi AR juga
layak digunakan

dalam pembalajaran
berdasarkan penilaian
praktisi  pendidikan,
yaitu fisika

SMA/MA

guru
dengan
kategori sangat baik.

Modul berbantu
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teknologi AR juga
diterima oleh siswa
berdasarkan respons
siswa dengan kategori
sangat baik. Modul
yang dikembangkan
memiliki  kelebihan,
yaitu: dapat
memvisualisasikan
materi pembelajaran
melalui video,
merealisasikan
abstraksi konsep fisika
dalam bentuk gambar,
dan dapat digunakan
untuk belajar mandiri.
Kekurangan =~ modul
adalah: proses scan
gambar memerlukan
cahaya yang cukup,
pemilihan marker
harus memiliki
resolusi yang baik, dan
tidak tidak dapat
digunakan pada
handphone yang
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memiliki spesifikasi di
bawah android

JellyBean 4.1.

Penelitian ini akan melakukan penerapan
augmented reality sebagai media pembelajaran
pengenalan hewan herbivora pada Kelompok Bermain
Mulya Jaya yang belum pernah diterapkan di sekolah
tersebut. Dalam penelitian ini, diharapkan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa melalui

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Pengumpulan Data
1. Tinjauan Pustaka

Pada tahap ini penulis melakukan tinjauan
pustaka dengan melakukan pengumpulan
informasi dan referensi yang berkaitan dengan
penelitian ini. Proses pengumpulan informasi dan
referensi ini memanfaatkan karangan- karangan
ilmiah, skripsi, website dan sejenisnya untuk
dijadikan sumber rujukan dalam mempelajari
materi terkait penelitian tentang augmented
reality, hewan herbivora, dan lain sebagainya.
Sumber referensi yang digunakan diperoleh baik
secara luring maupun daring.

2. Observasi

Melakukan pengamatan dan mempelajari
aplikasi serupa untuk diteliti agar mendapatkan
gambaran yang jelas mengenai hal-hal yang dapat
dikembangkan pada penelitian (Megawaty et al,,
2020).

Peneliti juga melakukan pengamatan proses
kegiatan belajar mengajar pada sekolah KB Mulya
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Jaya, terkait para siswa dan siswi yang antusias
atau biasa saja dalam mengikuti belajar.
3. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan melalui tatap muka dan tanya
jawab langsung antara peneliti dan narasumber
atau sumber data.

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan
dengan ibu Dairah, S.Pd. Dari hasil wawancara
tersebut, kemudian penulis menarik kesimpulan
yang menjadi latar belakang masalah dalam

penelitian.

B. Metode Pengembangan
Metode pengembangan yang digunakan untuk
perancangan aplikasi ini adalah metode MDLC, dengan
tahapan pengembangan yang terdiri dari enam
tahapan, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution, yang diperlihatkan

pada gambar
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2. Desian

1.Concenpt 3. Material

4. Assemblv

Gambar 3. 1 tahapan mdlc

Concept

Konsep yang dilakukan adalah dengan
menentukan maksud, tujuan, dan sasaran sistem.
Dalam tahap ini, ditentukan tujuan dalam
pembuatan aplikasi, serta pengguna. Tujuan dari
aplikasi ini yaitu untuk mengenalkan hewan
herbivora yang ada di Indonesia menggunakan
teknologi augmented reality.

kebutuhan materi dan fitur yang harus ada
dalam aplikasi media pembelajaran pengenalan
hewan herbivora menggunakan Augmented

Reality.

Tabel 3. 1 kebutuhan metode

Judul Augmented Reality
sebagai Media
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Pembelajaran Interaktif :
Studi Kasus Pengenalan
Hewan Karnivora pada
KB Mulya Jaya.
Genre Edukasi
Platform Android
Target Pengguna Kelas Paud KB Mulya
Jaya
Jumlah Pengguna Single - user
Interaksi
a. Sentuh Memilih Menu
b. Kamera Membaca dan tracking
marker
Grafik 2D dan 3D
Audio Vokal dan instrumen
Design

Design merupakan tahapan pembuatan
spesifikasi pembuatan arsitektur program yang
akan dibuat termasuk gaya, tampilan, dan
kebutuhan material atau bahan untuk Aplikasi
Media Pembelajaran. Pada tahap perancangan ini,
penulis membagi rancangan yaitu membuat
spesifikasi aplikasi berupa perancangan struktur

navigasi, flowchart, dan diagram use case.
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2)

Struktur Navigasi
Struktur navigasi menunjukkan suatu alur
pada aplikasi yang dapat mempermudah dalam

mendeskripsikan rancangan pada aplikasi.

HALAMAN UTAMA

| l | ] !

INDIKATOR
PEMBELAJARAN

! |

PILIH HEWAN HALAMAN SOAL

o |

DETAIL HEWAN VISUALISASI AR PENILAIAN SOAL

‘ MAIN PANDUAN Kuis EXIT

Gambar 3. 2 Struktur Navigasi

Flowchart
Flowchart diagram ini digunakan untuk
menggambarkan alur Kkerja program pada

aplikasi.
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3)

( START

!

INDIKATOR

MAIN PANDUAN Kuis —

PEMBELAJARAN
| l
PILIH HEWAN HALAMAN SOAL
I ]
DETAIL HEWAN VISUALISASI AR PENILAIAN
L. S
‘ EXIT
!

FINISH

Gambar 3. 3 Flowchart

Diagram Use case

Diagram use case merupakan gambaran
interaksi antara user dengan sistem dalam
suatu sistem informasi. Sebuah use case akan
merepresentasikan sebuah interaksi antara

pelaku dengan sistem.
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Melihat Indikator
Pembelajaran

Melihat informasi
tentang hewan

elihat penjelasan
tentang hewan

Melihat dan
mengerjakan
Halaman Soal

»| Melihat hasil kuis

Visualisasi atau
memulai AR

Gambar 3. 4 Use Case Diagram

3. Material Collecting
Pada material ini, material berupa gambar
untuk user interface dibuat menggunakan software
canva, untuk background musik diperoleh dari
youtube.com, dan untuk model 2D dan 3D diambil
dari assets.

1.) Wireframe User Interface
Wireframe merupakan sebuah kerangka
desain suatu aplikasi untuk penataan item -
item pada halaman aplikasi sebelum proses
desain sesungguhnya dimulai (Fadilah dan

Sweetania, 2023).
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a. Halaman Utama

IIATHIEIRIA!

Wengenal Hewan flerbivord

A INDIKA

Gambar 3. 5 Halaman Utama

b. Halaman Main

HEWAN
Wengenal Hewan Herbivera

BERISI MATERI PEM
SESUAI DENGAN JENIS HEWAN

n KAMBING GAJAH

Gambar 3. 6 Main
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c. Halaman Panduan

RIAINDIUATN;

Mengenal Hewan Herbivora

BERISIINFORMASI TENTANG PANL
AR.

Gambar 3. 7 Panduan

d. Halaman Indikator Pembelajaran

INDIRATOR
PEMNBELATARAN

lenlyteinfallhilehw/ainBhelrblilu/oir/al

BERISI PROFIL PEMBUAT DAN IN|

PEMBELAJARAN

Gambar 3. 8 Indikator Pembelajaran

37



e. Halaman Kuis

JGUILS]

Mengenal Hewan Herbivore

Berisi soal kuis untuk latihan siswa

Gambar 3. 9 Kuis

4. Assembly

Tahap assembly adalah penyusunan dan
penggabungan material desain yang diperlukan
sehingga menjadi aplikasi media pembelajaran
hewan herbivora. Pembuatan aplikasi media
pembelajaran ini menggunakan aplikasi perangkat
lunak seperti Unity 3D, Blender, Adobe Ilustrator,
serta aplikasi perangkat lunak yang mendukung.

Pembuatan asset 3D hewan herbivora,
kemudian dilakukan pembuatan aplikasi dengan
cara menggabungkan asset yang sudah dibuat

dengan menggunaka aplikasi unity 3D.
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Produk aplikasi media pembelajaran untuk
pengenalan hewan herbivora ini akan divalidasi
oleh validator ahli, yang mana adalah kepala
sekolah KB Mulya Jaya. Validasi ini bertujuan untuk
memastikan bahwa produk yang dikembangkan
layak digunakan atau diuji cobakan pada tahap
implementasi.

Testing

Pada tahap testing yaitu proses pengujian
dan penerapan aplikasi media pembelajaran
Augmented Reality yang telah dikembangkan
kepada pengguna di lingkungan nyata, yaitu siswa
dan guru pada KB Mulya Jaya.

Pada tahap ini, akan dilakukan demonstrasi
cara penggunaaan aplikasi, termasuk penjelasan
mengenai User Interface(Ul), serta pemanfaatan
fitur interaksi 3D dan simulasi pengenalan hewan
herbivora. Perangkat yang digunakan yaitu
smartphone yang memiliki spesifikasi berbeda
untuk menjalankan pengujian aplikasi.

Distribusi

Pendistribusian aplikasi media pembelajaran

pengenalan hewan karnivora kepada KB Mulya Jaya

dilakukan melalui media internet dengan cara
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mengunggah aplikasi ke Google Drive agar dapat

diunduh secara langsung dalam bentuk file “apk”.

C. Setting Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian dilaksanakan di ruang kelas KB
Mulya Jaya. Waktu pembuatan aplikasi dimulai
pada bulan November 2024. Tetapi, waktu
penelitian dapat berubah sesuai dengan kondisi
yang ada.
2. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa KB

Mulya Jaya yang berjumlah 9 siswa.

D. Instrumen Pengumpulan Data
1. Lembar Validasi Ahli
Lembar validasi ahli adalah instrumen
evaluasi yang digunakan oleh para ahli untuk
menilai berbagai aspek dari aplikasi media
pembelajaran yang dikembangkan. Lembar
validasi terdiri dari validasi ahli media dan validasi
ahli materi.
Ahli media akan memvalidasi beberapa aspek
media. Penilaian ini meliputi :

a. Tampilan antar muka (interface).
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b. Tampilan objek 3D.

c. Kemudahan penggunaan aplikasi (user-
friendly)

d. Menu pada aplikasi

Sedangkan ahli materi akan memvalidasi
kelengkapan materi sesuai dengan indikator
pembelajaran.

Berikut merupakan indikator materi yang
digunakan KB Mulya Jaya dalam modul Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) :

a. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan
gerakannya untuk pengembangan motorik
kasar dan motorik halus pada siswa-siswi
(perbedaan anggota tubuh).

b. Mengetahui makanan, tempat hidup, ciri-
cirii, dan perkembangbiakan hewan
herbivora.

c. Mengenal dan menggunakan teknologi
sederhana untuk menyelesaikan tugas dan

kegiatannya.

Lembar validasi berbentuk skala Likert
dengan format checklist (v), di mana ahli
memberikan penilaian berdasarkan kriteria yang
telah ditetapkan.
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2. Teknik Analisa Data

Data yang diperoleh dari lembar validasi ahli
media dan materi yang menggunakan metode User
Acceptance  Testing (UAT) akan dianalisis
menggunakan skala Likert. Skala Likert adalah
teknik pengukuran yang umum digunakan dalam
kuesioner untuk mengukur sikap, persepsi, atau
opini individu terhadap suatu objek atau fenomena
(Larasati, 2020).

Setiap pernyataan atau pertanyaan dalam
lembar diukur menggunakan skala penilaian, dan
hasilnya dianalisis untuk mengukur tingkat
keberhasilan atau efektivitas aplikasi media
pembelajaran.

Berikut merupakan tabel indikator skala

penilaian.
Tabel 3. 2 Skala indikator
Keterangan Bobot
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S)

Cukup Setuju (CS)
Kurang Setuju (KS)
Tidak Setuju (TS)

=N W
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Dari data diatas, maka cara selanjutnya adalah
melakukan perkalian setiap poin jawaban dengan

bobot yang telah ditentukan :

Jumlah skor yang menjawab (SS) = Total SSx 5
Jumlah skor yang menjawab (S) = Total S x 4

Jumlah skor yang menjawab (CS) = Total CS x 3
Jumlah skor yang menjawab (KS) = Total KS x 2

i s W N

Jumlah skor yang menjawab (TS) = Total TS x 1

Jumlah total skor dari lembar ahli =X

Dari hasil lembar ahli media atau materi
dengan jumlah tersebut, selanjutnya dapat dicari
nilai tertinggi dan nilai terendah dengan cara

sebagai berikut :

Nilai tertinggi = Jumlah ahli x jumlah item

pertanyaan x skor tertinggi

Nilai terendah = Jumlah ahli x jumlah item

pertanyaan x skor terendah

Setelah skor dari lembar ahli diperoleh maka
dilakukan perhitungan presentase dari UAT

menggunakan persamaan rumus sebagai beikut :

Skor yang diperoleh

Presentase % = x 100 %

Skor Maksimum
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Hasil dari pengujian UAT adalah hasil yang
menunjukkan hasil pengujian, berdasarkan hasil
pengujian yang telah dilakukan maka dapat diambil
keputusan apakah aplikasi media pembelajaran
pengenalan hewan herbivora pada KB Mulya Jaya

dapat diterima atau tidak.

Hasil presentase dari perhitungan yang telah
dilakukan kemuadian dikonversi sesuai kategori

berdasarkan tabel 3.3 dibawah :
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Tabel 3. 3 Presentase

Presentase Kategori Keterangan
0-20% Sangat Tidak | Tidak boleh
Layak dipergunakan
21-40% Tidak Layak Tidak boleh
dipergunakan
41-60 % Kurang Layak | Disarankan tidak
dipergunakan
karena perlu
revisi besar
61-80% Layak Dapat digunakan
namun ada revisi
81-100 % | Sangat Layak | Dapat digunakan

tanpa revisi

(Sumber : Larasati, 2020.)
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BAB1V

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan perangkat lunak yang menggunakan
metode pengembangan MDLC (Multimedia Development
Life Cycle). Pada model ini terdapat beberapa yang
dilakukan yaitu Concept, Design, Material Collection,
Assembly, Testing dan Distribution, aplikasi media
pembelajaran interaktif pengenalan hewan herbivora ini

bernama Mahera.

Setelah  pengembangan  aplikasi  selesai
dilakukan, © maka akan  dilakukan  pengujian
fungsionalitas perangkat lunak menggunakan metode
pengujian User Acceptance Test (UAT) dari aplikasi
Augmented Reality Pengenalan Hewan Herbivora yang

sudah dibangun.

A. Concept

Pada tahap ini dilakukan pengkonsepan dari
aplikasi media pembelajaran pengenalan hewan
herbivora pada KB Mulya Jaya yang akan dibuat.
Deskripsi konsep aplikasi dalam penelitian ini yakni

sebagai berikut:
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tabel 4. 1 concept

Kategori Konsep

Deskripsi Konsep

Observasi

Peneliti melakukan observasi ke pihak
sekolah KB Mulya Jaya, dengan
narasumber Kepala Sekolah KB Mulya
Jaya. Observasi ini  menghasilkan
pernyataan bahwa siswa-siswi di KB
Mulya Jaya membutuhkan media
pembelajaran yang menarik untuk anak
usia mereka, harapannya agar
pembelajaran di KB Mulya Jaya lebih
interaktif, menarik, dan mudah dipahami

untuk mereka.

Profil Sekolah

KB Mulya Jaya merupakan salah saty
sekolah paud di Kabupaten Pekalongan,
tepatnya di Dukuh Bakungan, Desa
Mulyorejo, Kecamatan Kesesi. Sekolah ini
memiliki tenaga pengajar yang terdiri dari
Kepala sekolah dan 1 Guru, dengan jumlah|
siswa 14. Namun pada saat pengujian
aplikasi, hanya 9 anak yang berangkat
sekolah.

Judul

Augmented Reality sebagai Media

Pembelajaran Interaktif : Studi Kasus
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Pengenalan Hewan Herbivora pada KB

Mulya Jaya.

Jenis Multimedia

Aplikasi media pembelajaran interaktif]
yang memperkenalkan hewan herbivora

berbasis Augmented Reality.

Tujuan

Menerapkan media pembelajaran
interaktif berbasis AR pada materi

pengenalan hewan herbivora di KB Mulya

Jaya.

Sasaran

Pengguna dioptimalkan untuk anak usia
dini 4 sd 6 tahun, namun secara umum
bisa dimainkan oleh masyarakat

luas.

Teknik Pembuatan

Peneliti membuat aplikasi media
pembelajaran interaktif dengan
augmented reality 2D dan 3D. Pembuatan
aplikasi dibagi menjadi 4 fitur yakni fitur
indikator pembelajaran, panduan, kuis,
dan visualisasi AR. Semua fitur terdapat

audio visualnya.

Audio

Audio yang digunakan menggunakan

file format audio effect dan dubbing,

dengan format *.mp3.
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Gambar

Gambar 2D dan 3D yang digunakan
menggunakan file format .png, .jpg, .bin
yang diperoleh dari google dan dibuat

oleh peneliti menggunakan Blender.

Berikut merupakan pertanyaan pada saat wawancara :

tabel 4. 2 wawancara

No.

Pertanyaan

Apa kendala yang sering dihadapi dalam

menyampaikan materi kepada siswa?

Menurut Ibu, materi apa yang paling
membutuhkan bantuan media pembelajaran

tambahan?

Bagaimana respon siswa jika menggunakan media

pembelajaran interaktif?

Apa fitur atau konten yang Ibu harapkan ada dalam

sebuah aplikasi pembelajaran?

Apakah  Ibu setuju jika  pembelajaran
menggunakan aplikasi dapat meningkatkan

pemahaman siswa?
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B. Design
a. Perancangan Storyboard
Perancangan storyboard merupakan
tahap menggambarkan panduan mengenai
segala sesuatu tentang tampilan aplikasi
yang akan dibagun nantinya pada tahap

assembly (Pembuatan).

tabel 4. 3 design

Tampilan Deskripsi Keterangan

Halaman ini adalah| Halaman menu

MNARIERA

fomgonal emes HerBIoGwS halaman menu| utama berisi menu|

ARG

s

utama indikator

3

pembelajaran,
panduan/tentang
hewan, visualisasi
AR, kuis, serta exit]

atau keluar.

Halaman ini adalah | Jika menu
SIEWAN
esgovet Beoen T halaman menu Main | halaman main di
klik, maka akan
menampilkan

beberapa gambar

hewan, dimana
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ANIDIVAIN:

tiengenal Hewon Herbivesa

ketika  gambar
salah satu hewan
di klik, maka akan
menampilkan
penjelasan materi
terkait hewan
tersebut  sesuai
dengan indikator
pembelajaran,
ketika pengguna
klik AR, maka
akan
menampilkan
visualisasi
Augmented

Reality 3D.

Halaman ini berisi

halaman Panduan

Jika pada menu
halaman utama
pengguna
memilih  menu
Panduan dan di
klik, maka akan

menampilkan

tata cara untuk
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menggunakan

visualisasi AR.

INDIRATOR Halaman ini Pada halaman ini,
PEMBELATARAN
thengens! Towen sebiogss merupakan halaman| pengguna akan
Eﬁi:;‘wmm Indikator disajikan  profil
Pembelajaran peneliti dan
deskripsi
indikator
pembelajaran.
Halaman ini Pada  halaman

RULS

fhenpenal Hewan Baonionss

merupakan halaman| kuis, pengguna
kuis akan disajikan

beberapa  soal

yang berupa

audio visual.

C. Material Collecting

Tahap Material Collecting merupakan metode
pengumpulan bahan yang diperlukan untuk memenuhi
kebutuhan-kebutuhan  dalam  pembuatan  aplikasi
pembelajaran interaktif pengenalan hewan herbivora.
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Bahan yang diperlukan untuk membangun aplikasi ini

berupa file teks, gambar, dan audio. Bahan diperoleh dari

beberapa sumber dan sebagian yang lain dibuat sendiri

oleh peneliti.

a. Bahan Gambar

tabel 4. 4 bahan gambar

No. | Nama Gambar Keterangan
1) Halaman Awal .png
2| Halaman Utama .png
3| Halaman Main .png
4| Halaman pilihan hewan .png
5] Halaman materi hewan .png
6] Halaman Panduan .png
7| Halaman Indikator | .png

Pembelajaran
8] Halaman Kuis .png
9/ Icon suara .png

b. Bahan Audio

tabel 4. 5 bahan audio

No. | Nama Audio Keterangan
1] Backsound musik .mp3
2| Narasi halaman utama .mp3
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3| Narasi halaman main .mp3

4| Narasi halaman panduan | .mp3

5] Narasi halaman indikator | .mp3

pembelajaran

6] Narasi halaman kuis .mp3

D. Assembly

Tahap assembly adalah penyusunan dan penggabungan
material desain yang diperlukan sehingga menjadi aplikasi
media pembelajaran hewan herbivora.

Pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif
pengenalan hewan herbivora berdasarkan struktur
navigasi, flowchart, diagram use case, dan wireframe User
Interface yang berasal dari tahap perancangan (design).

Semua objek atau elemen yang telah dikumpulkan pada
tahap Material Collection digabung menjadi satu kesatuan
aplikasi menggunakan Software Unity 3D.

Berikut ini adalah tampilan antarmuka aplikasi
pembelajaran interaktif pengenalan hewan herbivora
sebagai berikut:

a. Halaman Awal

Pada halaman ini, menampilkan halaman
pertama ketika aplikasi di klik, kemudian klik mulai
untuk masuk ke halaman utama pada aplikasi ini.
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Gambar 4. 1 halaman awal

b. Halaman Utama

Pada halaman wutama, akan menampilkan
menu-menu yang ada pada aplikasi pembelajaran
ini. Terdapat menu main, yang didalamnya berisi
visualisasi AR dan materi, di lengkapi dengan audio
visual nya. Menu panduan, berisi cara menggunakan
visualisasi AR pada aplikasi tersebut. Menu
Indikator Pembelajaran, berisi profil pribadi peneliti
dan indikator pembelajaran materi pengenalan
hewan herbivora. Menu Kuis, berisi soal - soal yang
mudah di pahami oleh pengguna khususnya anak -
anak usia dini, semua menu di aplikasi ini di
lengkapi dengan audio sesuai dengan tulisan pada

aplikasi.
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MENU

Main | Panduan

Kuis ‘ Indikator

Pembela joran

Keluar

Gambar 4. 2 Halaman utama

Halaman Menu Main

Pada halaman menu main, ditampilkan pilihan
beberapa hewan. Ketika pengguna klik AR, maka
akan menampilkan visualisasi AR sesuai pada
hewan yang dipilih. Kemudian, ketika pengguna klik
gambar, maka akan menampilkan penjelasan terkait
hewan tersebut sesuai dengan indikator
pembelajaran. Semua tulisan pada aplikasi ini

dilengkapi dengan audio.

Kambing

<

Gambar 4. 3 Halaman main
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1.Mengenal anggota tubuh. fungsi. dan
gerakannya untuk pengembangan motorik
kasar dan motorik halus pada siswa-siswi
(perbedaan anggota tubuh).

2.Mengetahui makanan, tempat hidup. ciri-
ciri. dan perkembangbiakan hewan
herbivora.

3.Meng dan K knologi
sederhana untuk menyelesaikan tugas dan
kegiatannya.

Y4 kaki, ekor, tanduk (pada jantan),
telinga besar, mulut lebar

Peternakan, padang rumput

Tubuh besar, jinak, penghasil susu
dan daging

Melahirkan (vivipar)
% 9 bulan

K] ¥y s

Gambar 4. 6 materi sapi 3
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1.Mengenal anggota tubuh, fungsi. dan
gerakannya untuk pengembangan motorik
kasar dan motorik halus pada siswa-siswi
(perbedaan anggota tubuh).

2.Mengetahui makanan. tempat hidup. ciri-
ciri. dan perkembangbiakan hewan
herbivora.

3.Mengenal dan menggunakan teknologi
sederhana untuk menyelesaikan tugas dan
kegiatannya.

Gambar 4. 7 materi kambing 1

HERBIVORA

KAMBING

4 kaki, ekor pendek, tanduk
(jantan dan betina), telinga
panjang

Rumput, daun, biji-bijian, sayuran

Gambar 4. 8 materi kambing 2

HERBIVORA

Pegunungan, perbukitan,
KAHBING

Tububh lebih kecil, lincah, penghasil
susu dan daging

Melahirkan (vivipar)
~ %5 bulan

Gambar 4. 9 materi kambing 3
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1.Mengenal anggota +ubuh, fungsi. dan
ger ya untuk p motorik
kasar dan motorik halus pada siswa=siswi
(perbedaan anggota tubuh).

2.Mengetahui makanan, tempat hidup. ciri-
ciri, dan perkembangbiakan hewan
herbivora.

3.Mengenal dan i
sederhana untuk menyelesaikan tugas dan
kegiatannya.

Gambar 4. 10 materi gajah 1

HERBIVORA

GAJAH
Y4 kaki besar, belalai, gading (pada
jantan), telinga besar

Rumput, daun, batang pohon,
buah-buahan

HERBIVORA

GA l AH Hutan, sabana, cagar alam

Hewan darat terbesar, memiliki
belalai dan gading

Melahirkan (vivipar)
% 22 bulan (terlama di darat) ~

Gambar 4. 12 materi gajah 3
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Gambar 4. 13 visualisasi 3D

Halaman Menu Panduan
Halaman ini akan menampilkan panduan untuk
visualisasi AR yang dilengkapi dengan fitur audio.

PANDUAN

1.Arahkan Kamera: Tempatkan kamera perangkat Anda pada bidang datar.
Pastikan area terlihat jelas dan tidak terlalu gelap.

2.Tunggu Icon Scan: Tunggu beberapa saat hingga ikon “Scan” muncul di
layar.

3.3D Muncul: Setelah ikon “Scan” muncul, objek 3D akan muncul di area
tersebut.

“.Interaksi dengan Obijek 3D:

= Zoom In/Out: Cubit layar untuk memperbesar atau memperkecil
objek 3D.

« Pindahkan Objek: Ketuk objek lalu geser ke kanan atau kiri sesuai
keinginan.

= Putar Objek: Gunakan gerakan jari untuk memutar objek agar dapat
dilihat dari berbagai sudut.

Gambar 4. 14 halaman panduan
Halaman Menu Indikator Pembelajaran
Pada menu ini, pengguna akan ditampilkan
indikator pembelajaran dan profil dari peneliti yang

dilengkapi dengan fitur audio.
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PROFIL DIRI

Nama  : ASHOFFAH NUR RAMADHANI
NIM : 2108096008
Jurusan : Teknologi Informasi

INDIKATOR PEMBELAJARAN

1.Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakannya untuk

pengembangan motorik kasar dan motorik halus pada
siswa-siswi (perbedaan anggota tubuh).

2 Mengetohui makanan, tempat hidup, ciri-ciri. dan
perkembangbiakan hewan herbivora.

3.M I don k teknologi sederhana untuk
menyelesaikan tugas dan kegiatannya.

Gambar 4. 15 halaman indikator pembelajaran

f. Halaman Menu Kuis
Pada halaman kuis, pengguna mengerjakan
soal kuis yang di lengkapi dengan fitur audio. Soal

kuis ini sudah sesuai dengan anak usia dini.

1. MANAKAH GAMBAR KAMBING?

Gambar 4. 16 halaman kuis

E. Testing

Pada tahap testing yaitu proses pengujian dan
penerapan aplikasi media pembelajaran Augmented
Reality yang telah dikembangkan kepada pengguna di

lingkungan nyata, yaitu siswa dan guru pada KB Mulya Jaya.
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Pada tahap ini, akan dilakukan demonstrasi cara
penggunaaan aplikasi, termasuk penjelasan mengenai User
Interface (Ul), serta pemanfaatan fitur interaksi 3D dan
simulasi pengenalan hewan herbivora. Perangkat yang
digunakan yaitu smartphone yang memiliki spesifikasi
berbeda untuk menjalankan pengujian aplikasi.

Proses pengujian aplikasi ini menggunakan Validasi Ahli
Media, Validasi Ahli Materi, dan User Acceptance Test
(UAT) yang berguna untuk menguji fungsionalitas dari
aplikasi pembelajaran interaktif pengenalan hewan
herbivora yang telah dibuat dengan menggunakan
beberapa pertanyaan.

1. Validasi Ahli Media
Ahli media akan memvalidasi beberapa aspek
media. Pengujian ahli media dilakukan oleh Guru KB

Mulya Jaya yaitu Ibu Karlina Ayu Rachmanita, S.Pd.

Penilaian ini meliputi :

a. Tampilan antar muka (interface).

b. Tampilan objek 3D.

c. Kemudahan penggunaan aplikasi (user-
friendly)

d. Menu pada aplikasi

Berikut merupakan hasil lembar validasi media
sebagai berikut :
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tabel 4. 6 lembar validasi ahli media

NO Pertanyaan Skor
1. | Apakah tampilan antar muka pada aplikasi 5
tersebut menarik?
2. | Apakah tampilan objek 3D pada aplikasi 5
pengenalan hewan herbivora mirip dengan
hewan asli?
3 | Keakuratan gambar, ilustrasi, dan istilah-istilah| 5
yang digunakan?
4. | Apakah aplikasi tersebut mudah digunakan? 4
5. | Apakah tombol-tombol menu di setiap fitur 5
sudah baik untuk digunakan?
6. | Apakah audio pada aplikasi ini sudah jelas? 5
7. | Apakah aplikasi ini layak untuk ditampilkan? 5
Total Skor 34

Berdasarkan hasil pada tabel diatas, dapat dilihat

bahwa didapatkan total skor sebesar 34

dari 7

pertanyaan. Dimana skor maksimal yang bisa

didapatkan jika semua pertanyaan mendapat skor 5
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maka total keseluruhan adalah 35 skor, untuk

presentasenya diperoleh sebagai berikut :

Skor yang diperoleh
Presentase % = yang <ip

x 100 %

Skor Maksimum

34

Presentase % = =X 100 %

Presentase % = 97%

2. Validasi Ahli Materi
Setelah dilakukan pengujian validasi ahli media,
selanjutnya yaitu validasi ahli materi. Validasi ini akan
dilakukan oleh Kepala Sekolah KB Mulya Jaya, yaitu [bu
Dairah, S.Pd. Berikut merupakan hasil lembar validasi
ahli materi sebagai berikut :
tabel 4. 7 lembar validasi ahli materi
NO Pertanyaan Skor
1. | Kesesuaian materi dalam aplikasi pengenalan| 5
hewan herbivora dengan indikator
pembelajaran?
2. | Adakah kebenaran dalam konsep 5
pengetahuan dalam materi aplikasi
pengenalan hewan herbivora?
3 | Keakuratan gambar, ilustrasi, dan istilah- 5

istilah yang digunakan?

64



4. | Materi dalam aplikasi pengenalan hewan 4
herbivora yang dirancang sesuai dengan apa
yang diinginkan?

5. | Apakah materi yang disajikan dalam aplikasi| 5
sangat berguna?

6. | Apakah pertanyaan dalam kuis aplikasi tidak 5
membingungkan?

7. | Materi yang ditampilkan pada aplikasi lengkap| 5
dan sesuai dengan tema yang di pelajari?

8. | Tingkat kesulitan materi pada aplikasi sudah 4
sesuai dengan tema yang di pelajari?

9. | Apakah materi yang ditampilkan relevan 5
dengan kehidupan sehari-hari anak?

10. | Apakah materi dalam aplikasi disajikan 5
dengan cara yang menarik dan interaktif?

Total Skor 48

Berdasarkan hasil pada tabel diatas, dapat dilihat
bahwa didapatkan total skor sebesar 48 dari 10
pertanyaan. Dimana skor maksimal yang bisa
didapatkan jika semua pertanyaan mendapat skor 5

maka total keseluruhan adalah 50 skor,

presentasenya diperoleh sebagai berikut :
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Skor yang diperoleh
yang oIp x 100 %

Presentase % =
% Skor Maksimum

8
Presentase % = % x 100 %

Presentase % = 96%

User Acceptance Test (UAT)

Pengujian dengan metode User Acceptance Test
(UAT) bertujuan agar sistem yang dibangun dapat
diimplementasikan dengan baik kepada pengguna.
Dalam pengujian ini data yang digunakan berupa
angket dengan 15 pertanyaan dan 5 pilihan jawaban.
Berikut merupakan daftar pertanyaan untuk lembar

respon :

tabel 4. 8 lembar pertanyaan respon

NO

Pertanyaan

Apakah aplikasi ini menarik?

Apakah icon dalam aplikasi mudah untuk

dipahami?

Apakah audio didalam aplikasi mudah untuk

didengar?

Apakah tampilan aplikasi memiliki tata letak

yang mudah dimengerti?

Apakah materi yang disajikan dalam aplikasi

mudah dan jelas untuk dimengerti?
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6. Apakah aplikasi ini membantu meningkatkan
kemampuan gerakan kecil?

7. Apakah aplikasi ini membantu meningkatkan
kemampuan berfikir?

8. Apakah animasi dalam aplikasi ini menarik dan
menyenangkan?

9. Apakah ukuran dan bentuk gambar hewan
mudah untuk dilihat?

10. | Apakah kuis soal dalam aplikasi jelas dan
mudah untuk dijawab?

11. | Apakah aplikasi ini jelas dan mudah untuk
dimainkan?

12. | Apakah aplikasi ini membantu meningkatkan
kemampuan yang efektif?

13. | Apakah  materi dalam  aplikasi  sangat
membantu dalam meningkatkan belajar?

14. | Apakah siswa merasa senang saat
menggunakan aplikasi ini?

15. | Apakah siswa mengalami kesulitan saat

menggunakan aplikasi ini?

Kemudian, berikut merupakan hasil pengujian

dari respon pengguna :
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tabel 4. 9 hasil pengujian respon

Pertanyaan Frekuensi Jawaban

1|23 |45
P1 o|lojo}|o0|°9
P2 0|0 | 0| 2|7
P3 oo |o]o|?9
P4 oo | 0| 1|8
P5 o|lo|o]o|9
P6 oo | 0| 2]7
P7 oo |o0o] o9
P8 oo |o]o|9
P9 oo | 0| 1| 8
P10 oo |o0o]o0o|9
P11 o|lo|o0o]o|9
P12 o|lo|o]o|9
P13 oo |o]o|?9
P14 ojJo o] o9
P15 0| 0| 0] 3|6

Total 0 0 0 9 | 126

Dari data yang telah didapatkan berdasarkan

tabel 4.8, maka cara selanjutnya dilakukan perkalian
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setiap point jawaban dengan bobot yang telat
ditentukan pada tabel 3.2.

Berdasarkan hasil responden yang telah
dilakukan, maka dapat dihitung hasilnya sebagai
berikut :

1. Jumlah skor yang menjawab (SS) =126 x5 = 630
Jumlah skor yang menjawab (S) =9 x4 =36
Jumlah skor yang menjawab (CS)=0x3=0
Jumlah skor yang menjawab (KS)=0x2=0

AR

Jumlah skor yang menjawab (TS)=0x1=0

Jumlah total skor dari lembar respon = 666

Dilakukan identifikasi nilai tertinggi dan nilai
terendah untuk mendapatkan presentase skor actual :

1. Nilai tertinggi=9x15x5 =675

2. Nilai terendah=9x15x1=135

Maka dapat dicari presentase skor aktual sebagai

berikut :

Skor aktual = %x 100 % =98%

Hasil presentase dari persamaan skor diatas
adalah 98%. Maka, berdasarkan kriteria validasi ahli
aplikasi media pembelajaran pengenalan hewan
herbivora pada KB Mulya Jaya termasuk pada kriteria

sangat layak untuk digunakan.
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3. Analisis Soal Pada Angket UAT

Hasil angket respon pengguna pada tabel 4.8
selanjutnya dianalisis untuk mengetahui hasil
presentase berdasarkan pertanyaan yang terdapat
pada angket. Data yang diperoleh dari jawaban
responden akan dianalisis dengan menghitung skor
rata-rata berdasarkan jawaban dari responden. Agar
hasil pengujian lebih optimal, maka dilakukan analisis

dari setiap pertanyaan sebagai berikut :

Skor yang diperoleh

Presentase kriteria = -
Skor Maksimum

x 100 %
Skor maksimal perkriteria soal =5 x 9 =45
1) Apakah aplikasi ini menarik?

tabel 4. 10 Analisis UAT P1

Hasil Angket
Kategori Jawaban Total
Jumlah | Skor
Sangat Setuju 9 9x5
Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45
Kurang Setuju 0 0x?2
Tidak Setuju 0 O0x1

Presentase = i—ix 100 % =100%
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2) Apakah icon dalam aplikasi mudah untuk

dipahami?

tabel 4. 11 Analisis UAT P2

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 7 7%x5

Setuju 2 2x4
Cukup Setuju 0 0x3 43

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = gx 100 % =95%

3) Apakah audio didalam aplikasi mudah untuk

didengar?

tabel 4. 12 Analisis UAT P3

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 O0x1

Presentase = :—g x100% =100%
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4) Apakah tampilan aplikasi memiliki tata letak yang

mudah dimengerti?

tabel 4. 13 Analisis UAT P4

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 8 8x5

Setuju 1 1x4
Cukup Setuju 0 0x3 44

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—: x100% =97%

5) Apakah materi yang disajikan dalam aplikasi

mudah dan jelas untuk dimengerti?

tabel 4. 14 Analisis UAT P5

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—g x100% =100%
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6) Apakah aplikasi ini membantu meningkatkan

kemampuan gerakan kecil?

tabel 4. 15 Analisis UAT P6

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 7 7x5

Setuju 2 2x4
Cukup Setuju 0 0x3 43

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = gx 100 % =95%

7) Apakah aplikasi ini membantu meningkatkan

kemampuan berfikir?

tabel 4. 16 Analisis UAT P7

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = i—ix 100 % =100%
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8) Apakah animasi dalam aplikasi ini menarik dan

menyenangkan?

tabel 4. 17 Analisis UAT P8

Kategori Hasil Angket
Total
Jawaban Jumlah | Skor
Sangat Setuju 9 9x5
Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45
Kurang Setuju 0 0x2
Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—zx 1009% =100%

9) Apakah ukuran dan bentuk gambar hewan mudah

untuk dilihat?

tabel 4. 18 Analisis UAT P9

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 8 8x5

Setuju 1 1x4
Cukup Setuju 0 0x3 44

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = g x100% =97%
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10) Apakah Kkuis soal dalam aplikasi jelas dan mudah

untuk dijawab?

tabel 4. 19 Analisis UAT P10

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—zx 1009% =100%

11) Apakah aplikasi ini jelas dan mudah untuk

dimainkan?

tabel 4. 20 Analisis UAT P11

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—g x100% =100%

75



12) Apakah aplikasi ini membantu meningkatkan

kemampuan yang efektif?

tabel 4. 21 Analisis UAT P12

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—zx 1009% =100%

13) Apakah materi dalam aplikasi sangat membantu

dalam meningkatkan belajar?

tabel 4. 22 Analisis UAT P13

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—g x100% =100%
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14) Apakah siswa merasa senang saat menggunakan
aplikasi ini?

tabel 4. 23 Analisis UAT P14

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 9 9x5

Setuju 0 0x4
Cukup Setuju 0 0x3 45

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = :—zx 1009% =100%

15)Apakah siswa mengalami Kkesulitan saat

menggunakan aplikasi ini?

tabel 4. 24 Analisis UAT P15

Kategori Hasil Angket
Total

Jawaban Jumlah | Skor

Sangat Setuju 6 6x5

Setuju 3 3x4
Cukup Setuju 0 0x3 42

Kurang Setuju 0 0x2

Tidak Setuju 0 0x1

Presentase = g x100% =93%

Hasil dari perhitungan presentase setiap

pertanyaan  kemudian  dilakukan  rekapitulasi
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menggunakan perhitungan skala likert,

pada tabel dibawah ini :

tabel 4. 25 Rekapitulasi UAT Angket

dapat dilihat

Kode Presentase Likert
P1 100%
P2 95%
P3 100%
P4 97%
P5 100%
P6 95%
P7 100%
P8 100%
P9 97%
P10 100%
P11 100%
P12 100%
P13 100%
P14 100%
P15 93%
Rata - Rata 98%
Berdasarkan hasil perhitungan dengan

menggunakan skala likert pada tabel diatas, dapat

diketahui bahwa hasil presentase dari 9 responden

dari persamaan skor adalah 98%. Oleh karena itu,
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berdasarkan Kriteria validasi ahli pada tabel 3.2
aplikasi pengenalan hewan herbivora pada KB Mulya

Jaya menunjukkan sangat layak untuk digunakan.

F. Distribution

Tahap pendistribusian adalah tahap akhir dari metode
MDLC ( Multimedia Development Life Cycle). Pada tahap ini,
media pembelajaran berupa aplikasi diupload ke google
drive dan linknya kemudian didistribusikan ke guru KB
Mulya Jaya agar dapat diakses dan didownload untuk
membantu dalam proses belajar mengajar pengenalan
hewan herbivora pada anak usia dini. Berikut merupakan
link aplikasi yang dapat di download melalui link google
drive :

https://drive.google.com/file/d /1-
uJkpcJyeZh7mijVwiK1-nDQI5hndNGx/view?usp=drivesdk
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BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil perancangan dari aplikasi
media pembelajaran interaktif pengenalan hewan
herbivora, maka bisa diambil kesimpulannya sebagai
berikut :

1. Pengembangan Augmented Reality : aplikasi
media pembelajaran interaktif pengenalan
hewan herbivora berbasis android pada KB
Mulya Jaya sudah dapat digunakan. Aplikasi ini
dapat berjalan baik dengan tampilan yang
menarik dan interaktif. Dengan adanya aplikasi
pengenalan hewan herbivora berbasis android
ini diharapkan dapat membantu proses
pembelajaran  untuk mengenal hewan
herbivora bagi anak usia dini khususnya pada
KB Mulya Jaya.

2. Kelayakan Aplikasi : Kelayakan aplikasi ini juga
di uji untuk memastikan bahwa aplikasi
tersebut tidak hanya dapat digunakan secara
fungsional tetapi juga efektif sebagai media

pembelajaran. Hasil pengujian penilaian yang
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B. Saran

diperoleh sebesar 97 %, sehingga masuk dalam
kategori sangat layak untuk digunakan.
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan
dapat disimpulkan bahwa aplikasi pengenalan
hewan herbivora untuk anak usia dini memiliki
kategori sangat layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran pengenalan hewan
herbivora. Setelah melakukan pengujian
aplikasi tersebut pada siswa - siswi KB Mulya
Jaya, mereka sangat antusias terhadap aplikasi
ini. Pembelajaran juga dapat di pahami oleh
mereka karena dilengkapi dengan fitur animasi
pada aplikasi tersebut, sehingga mereka mudah
dalam menangkap pembelajaran pengenalan

hewan herbivora.

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian

aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan

hewan herbivora berbasis Android, berikut merupakan

beberapa saran yang dapat diberikan untuk

pengembangan lebih lanjut:

1.

Pengembangan Fitur : Aplikasi dapat

dikembangkan lebih lanjut dengan

menambahkan fitur-fitur interaktif lainnya,
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seperti game sederhana agar pembelajaran
semakin  menarik dan  meningkatkan
kemampuan anak.

Uji Coba Lebih Luas : agar aplikasi semakin
optimal, disarankan untuk melakukan uji coba
pada lembaga pendidikan lain sebagai bahan
evaluasi untuk mengetahui kelebihan dan

kekurangan aplikasi secara.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Script Aplikasi
Script Audio :

using System.Collections;

using UnityEngine;

public class AudioManager : MonoBehaviour
{
public AudioSource audioSource; // Komponen AudioSource

public AudioClip[] audioClips; // Array untuk menyimpan klip
audio

private int currentClipIndex = 0; // Indeks klip audio saat ini

private void Start()
{
if (audioClips.Length > 0)
{
StartCoroutine(PlayAudioSequentially());
}

else

{

Debug.LogWarning("Audio clips are not assigned!");
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private IEnumerator PlayAudioSequentially()

{

while (true)
{
// Set klip audio saat ini
audioSource.clip = audioClips[currentClipIndex];

audioSource.Play(); // Mainkan audio

// Tunggu hingga durasi audio selesai

yield return new
WaitForSeconds(audioSource.clip.length);

// Pindah ke klip berikutnya

currentClipIndex = (currentClipIndex + 1) %
audioClips.Length; // Ulangi dari awal jika sudah di akhir

}
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Script Button :

using UnityEngine;

public class BacksoundButton : MonoBehaviour

{
public GameObject soundOnlcon; // Ikon untuk sound aktif

public GameObject soundOffIcon; // Ikon untuk sound mati

private void Start()

{
UpdateButtonlcon();

public void OnSoundButtonPressed()
{

if (BacksoundManager.instance != null)

{

BacksoundManager.instance.ToggleSound(); //
Memanggil fungsi ToggleSound

UpdateButtonlcon();
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private void UpdateButtonicon()

{

if (BacksoundManager.instance != null)
{
// Perbarui ikon sesuai status sound

bool isMuted =
BacksoundManager.instance.audioSource.mute;

soundOnlicon.SetActive(lisMuted);

soundOfflcon.SetActive(isMuted);

Script Backsound Manager :
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class BacksoundManager : MonoBehaviour

{

public static BacksoundManager instance; // Singleton
instance

public AudioSource audioSource;  // AudioSource untuk
background music
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private void Awake()

{

// Pastikan hanya ada satu instance AudioManager di semua
scene

if (instance == null)
{
instance = this;

DontDestroyOnLoad(gameObject); // Jangan hancurkan
saat pindah scene

}

else

Destroy(gameObject); // Hancurkan duplikat

public void ToggleSound()

{
// Mengaktifkan/mematikan sound

audioSource.mute = laudioSource.mute;
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Script Menu :

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class MenuManager : MonoBehaviour

{

public void PindahHalaman(string sceneName)

{

SceneManager.LoadScene(sceneName);

public void QuitApplication()

{
Application.Quit();

}
Script Rotate :

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
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using UnityEngine;

using UnityEngine.AlL;

public class Rotate : MonoBehaviour

{

bool isRotate;
public float rotatespeed;

// Start is called before the first frame update

public void ActivateRotation()

{
if (isRotate)

{

isRotate = false;

isRotate = true;

}
void Start()
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// Update is called once per frame
void Update()
{

if (isRotate)

{
transform.Rotate(0,1,0, Space.Self);

Script soal :
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class SoalManager : MonoBehaviour

{

public Text[] scoreTexts; // Daftar komponen Text untuk skor

public Button[] resetButtons; // Daftar tombol untuk mereset
skor
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public AudioSource correctSound; // Suara untuk jawaban
benar

public AudioSource wrongSound; // Suara untuk jawaban
salah

public GameObject[] panels; // Array panel pertanyaan

public AudioSource[] panelSounds; // Array AudioSource
untuk suara setiap panel

private int score = 0;
private int currentPanellndex = 0;
private bool hasAnswered = false;

private const int maxPanels = 11;

void Start()
{

foreach (var scoreText in scoreTexts)

{

scoreText.text = "0"; // Atur semua teks skor ke "0"

foreach (var resetButton in resetButtons)

{

if (resetButton != null)

{
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resetButton.onClick.AddListener(ResetScore); //
Hubungkan fungsi ResetScore ke semua tombol reset

}

ShowPanel(0);

public void CheckBoxChanged(bool isCorrect)

{
if (hasAnswered) return; // Cegah jawaban ganda

hasAnswered = true;

if (isCorrect)

{
PlayCorrectFeedback();
score +=10;

else

PlayWrongFeedback();

95



UpdateScore();
NextPanel();

public void ResetScore()
{

score = 0;
UpdateScore();
hasAnswered = false;

currentPanellndex = 0;

ShowPanel(0);

private void PlayCorrectFeedback()
{

if (correctSound = null)

{
correctSound.Play();
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private void PlayWrongFeedback()

{
if (wrongSound != null)

{
wrongSound.Play();

private void NextPanel()

{

if ('ThasAnswered) return;

currentPanellndex++;
if (currentPanellndex >= maxPanels)
{
Debug.Log("Game selesai!”);
ResetScore(); // Reset skor saat game selesai

return;

hasAnswered = false;

ShowPanel(currentPanellndex);
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private void ShowPanel(int index)

{

for (inti=0; i< panels.Length; i++)

{
panels[i].SetActive(i == index);

if (i == index && panelSounds != null &&
panelSounds.Length > i)

{
if (panelSounds[i] != null)

{

panelSounds(i].Play(); // Putar suara untuk panel
yang aktif

}

private void UpdateScore()
{

foreach (var scoreText in scoreTexts)
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scoreText.text = score.ToString(); // Perbarui semua teks
skor

}

Script Zoom In Out :

using JetBrains.Annotations;
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ZoomInOut : MonoBehaviour

{

private bool isScale;
private float scaleSpeed;
// Start is called before the first frame update

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

{
if (isScale)
{

transform.localScale += Vector3.one * scaleSpeed *
Time.deltaTime;

}
}
public void ScaleCube(float speed)
{

isScale = true;

scaleSpeed = speed;
public void Stop ()

{

isScale = false;
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Lampiran 2 Lembar Pengesahan kompre
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Lampiran 3 Lembar Validasi Media
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Lampiran 4 Lembar Validasi Materi
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Lampiran 5 Lembar Respon
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Lampiran 6 Marker
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Lampiran 7 Modul RPPH
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Lampiran 8 Dokumentasi Penelitian
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Lampiran 9 Daftar Riwayat Hidup
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