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Abstract — The era of information technology as it is today
demands more varied ways of learning, where the learning process
utilizes a lot of technology. In the learning process, lecturers are
not the only source of learning, but lecturers are also tasked with
directing students to learning goals and providing facilities to
students with various learning resources and media. Lecturer-
centered learning causes fewer active students during the learning
process in class, without student involvement in learning the
learning process becomes less effective. Seeing these problems, a
learning media introduction to memory systems was created that
combines augmented reality with existing computer system
learning books. This learning media is made using the ADDIE
method (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation) with the aim of creating an effective learning
atmosphere and a clearer delivery process, students'
understanding will increase on memory system material with the
use of 3D objects. Testing of media that has been developed
obtained a percentage feasibility score from media experts of 91%
with the very decent category, 93% from material experts with the
very decent category, and 89% of student respondents with the
very decent category. From the results of the trials that have been
carried out, it was concluded that the learning media for the
development of Augmented Reality Memory Recognition
Technology is feasible to use.

Key words — ADDIE, Augmented Reality, Learning Media,
Memory Systems.

Abstrak — Era teknologi informasi seperti saat ini menuntut
cara belajar semakin bervariasi, dimana proses pembelajaran
banyak memanfaatkan teknologi. Dalam proses belajar, dosen
bukan menjadi satu-satunya sumber belajar tetapi dosen juga
bertugas untuk mengarahkan mahasiswa ke tujuan pembelajaran
dan memberikan fasilitas kepada mahasiswa dengan berbagai
sumber dan media pembelajaran. Pembelajaran yang terpusat
pada dosen menyebabkan kurang aktifnya mahasiswa saat proses
belajar di kelas, tanpa leterlibatan mahasiswa dalam
pembelajaran proses belajar menjadi kurang efektif. Melihat
permasalahan  tersebut, dibuatlah media pembelajaran
pengenalan sistem memori yang menggabungkan augmented
reality dengan buku pembelajaran sistem komputer yang sudah
ada. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan metode
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation) dengan tujuan menciptakan suasana belajar yang
efektif dan proses penyampaian materu yang lebih jelas,
pemahaman siswa akan meningkat terhadap materi sistem
memori dengan penggunaan objek 3D. Pengujian terhadap media
yang sudah dikembangkan memperoleh skor presentase
kelayakan dari pakar media sebesar 91% dengan kategori sangat
layak, 93% dari ahli materi dengan kategori sangat layak, dan

89% dari responden mahasiswa dengan kategori sangat layak.
Dari hasil uji coba yang sudah dilakukan, didapatkan kesimpulan
bahwa media pembelajaran pengembangan Teknologi Augmented
Reality Pengenalan Memori layak untuk digunakan.

Kata kunci — ADDIE, Augmented Reality,
Pembelajaran, Sistem Memori.

Media

I. PENDAHULUAN

Teknologi informasi berkaitan erat dengan proses
pembelajaran, dimana teknologi sebagai media yang efektif dan
efisien dalam proses belajar mengajar[1]. Era teknologi
informasi seperti sekarang menuntut cara belajar semakin
bervariasi, dimana proses pembelajaran sangat banyak
menggunakan teknologi. Dalam proses belajar, dosen bukan
menjadi satu-satunya sumber informasi untuk mahasiswa tetapi
dosen mengarahkan mahasiswa ke tujuan pembelajaran dan
memberikan fasilitas kepada mahasiswa dengan berbagai
sumber belajar.

Proses belajar mengajar yang hanya terpusat pada dosen
dapat menyebabkan menurunnya kualitas belajar, seperti
mahasiswa sering marasa bosan karena hanya dapat melihat
materi yang ditampilkan dan mendengar penjelasan dari dosen.
Selain itu pembelaran yang terpusat pada dosen menyebabkan
kurang aktifnya siswa disaat proses pembelajaran, dengan tidak
adanya keterlibatan siswa dalam pembelajaran dapat
menjadikan proses belajar mengajar kurang efektif.

Proses belajar mengajar di kelas akan lebih baik jika terdapat
aspek interaktif dimana aspek tersebut dapat menjadikan
pembelajaran lebih menghibur, memberi banyak tantangan dan
memotivasi sehingga memberikan ruang lebih kepada
mahasiswa agar meningkatkan kreativitas dan kemandiriannya.
Proses belajar dapat dipengaruhi dari beberapa faktor, salah
satunya merupakan pengembangan media pembelajaran[2].
Media pembelajaran juga harus menggunakan media yang
menarik dan interktif bagi mahasiswa. Media pembelajaran
yang menarik dan interaktif juga tidak boleh menghilangkan
tujuan dari materi atau isi pembelajaran yang diterapkan.
Dengan menggunakan teknologi informasi dan augmented
reality dapat meraih tujuan belajar yang responsif dan menarik.

Augmented reality atau biasa juga disebut dengan AR adalah
sebuah teknologi yang menyatukan benda virtual 2D atau 3D
kedalam tempat yang nyata secara tepat waktu[3]. Augmented
reality dapat digunakan dalam dunia Pendidikan sebagai alat
untuk menyampaikan pengetahuan agar lebih menarik dan
beragam. [4]
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Berdasarkan permasalah di atas, pengembangan aplikasi
media pembelajaran dengan teknologi augmented reality
adalah salah satu cara merubah pembelajaran menjadi lebih
menarik dan interaktif selain itu penggunaan media
pembelajaran akan membuat proses belajar menjadi lebih
efektif.

A.  Penelitan Terkait

Media yang dilengkapi dengan teknologi augmented reality
sudah banyak di gunakan seperti halnya media pembelajaran
yang digunakan di sekolah atau perguruan tinggi. Berikut
adalah beberapa penelitian yang berkaitan. Dimana secara
umum, tema yang dicakup dalam penelitian yang dijelaskan
adalah pemanfaatan augmented reality sebagai dasar media
pembelajaran.

Penggunaan teknologi augmented reality dengan metode
multiple marker dalam memperkenalkan komponen komputer
oleh Roji Wahyudin[5]. Tujuan penelitian yang dilakukan
adalah memberikan ba ntuan kepada siswa dalam proses
pembelajaran dan pemahaman mengenai cara kerja komponen
komputer, fungsi komputer serta dapat dijadikan sebagai
pilihan alternatif dalam peroses belajar mengajar. Penelitian
dilakukan dengan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) dan hasil yang didaptkan adalah media yang
menerapkan beberapa marker augmented reality untuk
memperkenalkan bagian komputer kepada siswa SMP.

Implementasi Augmented reality pengenalan perangakat
komputer menggunakan metode prototype (Studi Kasus: SMK
Excellent 1 Tangerang) oleh Nurul Badri dan Mulana
Ardhiansyah[6]. Penilitian ini bertujuan membantu guru dalam
mempermudah menyampaikan materi, dari penelitian ini juga
menghasilkan sebuah aplikasi augmented reality pengenalan
perangkat komputer.

Pembelajaran perangkan bagian individual komputer
menggunakan augmented reality oleh Irfan Hilmi Nur Afdhi,
dkk[7]. Aplikasi pembelajaran diterapkan agar menunjang
siswa SMK Telkom Bandung dapat lebih memahami materi
pembelajaran merakit Central Processing Unit, dengan tujuan
untuk menyokong proses belajar mengajar yang dapat
menambah kemenarikan belajar dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif. Hasil yang didapatkan setelah
melakukan pengujian yaitu aplikasi layak diterapkan sebagai
media pembelajaran dikelas.

B.  Media Pembelajaran

Kegiatan belajar mengajar mengikutsertakan dua belah pihak
yaitu siswa yang menjadi responden pembelajaran dan guru
sebagai pengelola serta menyediakan fasilitias
pembelajaran[2]. Salah satu fasilitas yang diberikan oleh guru
sebagai penunjang pembelajaran yaitu media pembelajaran.
Media pembelajaran dapat dimaknai untuk sarana pendukung,
berbagai alat dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau
konten agar tercapai tujuan belajar itu sendiri. Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan pesan yang akan dikomunikasikan, pesan yang
akan dikomunikasikan yaitu isi dari pembelajaran yang ada
dalam kurikulum yang dituangkan oleh dosen atau fasilitator
atau sumber lain kedalam media komunikasi[8§].

C. Sistem Memori Pada Komputer

Memori merupakan bagian dari komputer, dimana memori
adalah tempat sebuah program dan data disimpan. Memori pada
komputer memiliki banyak komponen yang harus di pelajari,

seperti pengertian dari memori itu sendiri, jenis-jenis memori,
cara kerja dan bahan pembuatan memori. Memori juga terbagi
menjadi dua kelompok yaitu memori primer serta memori
sekunder.

D. Augmented Reality

Augmented reality yang biasanya disingkat AR yaitu suatu
teknologi yang menjadikan satu benda virtual baik dua dimensi
ataupun tiga dimensi kepada satu area yang nyata tiga dimensi,
kemudian objek tiga dimensi diproyeksikan menjadi benda-
benda maya ke dalam waktu secara realtime. [9]

Augmented Reality bisa digunakan di smartphone dengan
melibatkan kamera untuk memindai sebuah marker dan
nantinya akan muncul sebuah objek tiga dimensi. Penerapan
augmented reality dapat membantu menangani berbagai
permasalahan dalam berbagai sektor, termasuk di bidang
pendidikan.

E.  Marker Based Learning

Marker merupakan sebuah gambar 2 dimensi yang di
gunakan sebagai target untuk menampilkan objek 3 dimensi
dalam Augmented Reality. Penanda/marker harus memiliki pola
yang memungkinkan kamera mendeteksi marker tersebut,
kemudian diintergrasikan dengan objek tiga dimensi. Komputer
akan mengenali posisi dan orientasi marker, menghasilkan
objek tiga dimensi di layer kamera setelah proses pemindaian
marker. [10]

F.  Vuforia

Vuforia merupakan Software Development Kit (SDK) atau
biasa disebut alat pengembangan software yang memungkinkan
pengembangan aplikasi berbasis augmented reality. Komputer
vision digunakan dalam Vuforia untuk mengenali dan melacak
gambar target atau biasa disebut marker dan objek lain untuk
menampilkan objek 3 dimensi sederhana, secara realtime pada
perangkat mobile.

G. Unity

Unity merupakan salah satu sofiware game editing dari
Perusahaan Unity Technologies Inc. Mayoritas pengguna Unity
adalah untuk membuat aplikasi game[11]. Unity merupakan
engine untuk membuat aplikasi dan juga dapat digunakan lintas
platform seperti, komputer, android, iPhone dan lain-lain[12].
User dapat menggunakan unity dengan mengaktifkan lisensi
secara gratis.

H. Aplikasi

Aplikasi adalah suatu perangkat lunak yang dirancang untuk
melaksanakan fungsi khusus atau tugas tertentu[13]. Aplikasi
juga dapat diartikan sebagai penyelesaian masalah dnegan
menggunakan pengolahan data, bahasa pemrograman tertentu
digunakan dalam aplikasi untuk memproses sebuah data.

1. Canva

Canva merupakan alat design grafis yang hanya bisa diakses
secara online. Canva menawarkan banyak template, fitur dan
font unik untuk membantu pengguna membuat berbagai design
dengan mudah.

II. METODE

Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan metode
ADDIE, metode ADDIE merupakan model perancang
pembelajaran yang seringkali digunakan dalam pengembangan
media pembelajaran baik untuk pembelajaran tatap muka
maupun pembelajaran secara online.
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Design
Gambar 1. Tahapan metode ADDIE
Metode ADDIE dilakukan secara runtut dalam proses
pengembangan media pembelajaran, sehingga dapat
memudahkan pengembang dapat mengembangkan aplikasi-
aplikasi maupun media pembelajaran. Metode ini dilakukan
dengan berdasarkan lima tahapan, yaitu: Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation.
1) Analysis
Melakukan analisis kebutuhan materi sistem memori pada
matakuliah sistem komputer, animasi yang diperlukan untuk
media pembelajaran, analisis perangkat lunak dan
spesifikasi.
2) Design
Tahapan ini adalah tahapan dimana peneliti membuat
diagram alir dan rangkaian gambar sketsa, penyusunan
materi, penyusunan soal kuis sebagai evaluasi, serta
pengumpulan elemen seperti pembuatan gambar latar
(background), gambar pendukung, icon tombol untuk
aplikasi, audio pendukung.
3) Development
Tahapan ini merupakan tahapan pembuatan produk media
pembelajaran menggunakan software Unity dan pembuatan
marker dengan software development kit Vuforia, pada
tahapan ini juga elemen-elemen yang telah terkumpul pada
fase desain disusun menjadi satu kesatuan produk yang utuh
sesuai dengan rancangan storyboard yang di buat.
4) Implementation
Pada tahapan ini produk yang sudah dibuat akan dilakukan
uji coba baik pada tampilan maupun segi fungsional.
Aplikasi media pembelajaran kemudian diujikan kepada
pakar media, pakar materi materi serta mahasiswa semester
4 prodi Pendidikan Teknologi Informasi.
5) Evaluation
Pada tahapan evaluasi produk yang sudah dikembangkan
telah berhasil digunakan sesuai dengan harapan. Jika dalam,
penggunaannya produk memiliki beberapa komponen yang
perlu dibenahi, kemudian perlu diteliti apa yang menjadi
kendala lalu disempurnakan, dimana perbaikan atau revisi
produk ditujuan guna menjadikan media yang baik serta
lebih berkualitas.

Subjek yang dimuat dalam penelitian ini merupakan pakar
media, pakar materi dan responden yaitu mahasiswa semester 4
prodi pendidikan teknologi informasi (PTI). Teknik
pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu
Teknik observasi, wawancara, dan kuesioner/angket. Kuesioner
yang akan digunakan dalam penelitian ini diadaptasi dari
penelitian Prihantoro. [14]

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu analisis kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh melalui
distribusi kuesioner menggunakan skala likert sebagai alat
pengukurannya. Skala likert dirancang dalam bentuk
pernyataan yang diiringi oleh lima respon, masing-masing
respons memiliki skor penilaian yang berbeda dapat dilihat
pada tabel 1.

Development — Implementation — Evaluation

k4

Analysis

TABEL 1. PENILAIAN SKALA LIKERT
Analisis Kuantitatif  Skor Penilaian
Sangat Baik (SB)
Baik (B)
Cukup (C)
Kurang Baik (KB)
Sangat Tidak Baik
(STB)

—_— N W B W

TABEL 2. TABEL INTERPERTASI

Tingkat . ]
Pencapaian Kualifikasi

85% - 100%

Keterangan

Sangat layak  Tidak perlu direvisi

75% - 84% Layak Tidak perlu direvisi
65% -74%  Cukup layak Direvisi
55% - 64% Kurang Direvisi
layak
10% - 54% Sangat Direvisi
kurang layak

Kuesioner/angket terhadap produk media pembelajaran
terdiri dari beberapa aspek, sebagai berikut:

a. Kuesioner pakar media
Aspek yang nantinya dinilai oleh pakar media, yaitu
memuat aspek nilai keindahan, visual, serta aspek
augmented reality

b. Kuesioner pakar materi
Aspek untuk ahli materi adalah aspek keterkaitan
dengan materi, penggunaan bahasa, penerapan dan
desain animasi, nilai keindahan, tampilan/visual serta
aspek manfaat.

c. Kuesioner responden
Aspek untuk responen mahasiswa Pendidikan
Teknologi Informasi semester 4 adalah aspek keterkaitan
dengan materi, aspek bahasa, aspek tampilan, aspek
penerapan dan rancangan media pembelajaran, aspek
manfaat.

Skala likert dengan lima respon selanjutnya dievaluasi
melalui proses perhitungan presentasi nilai item untuk setiap
pertanyaan dalam kuesioner. Untuk menentukan presentase
tersebut maka digunakan rumus sebagai berikut: [15]

2 % 100% (1)

Smax

xi =
Keterangan:

Smax : Skor Maksimum
>s : Jumlah Skor yang didapat
xi : Nilai kevalidan kuseioner

Analisis data dilakukan dengan mengkonversi presentase
penilaian kuantitatif menjadi deskriptif kualitatif. Panduan
pengambilan keputusan dari hasil analisis data menggunakan
kriteria kevalidan yang dijelaskan pada tabel 2. Presentase 85%
- 100% termasuk kategori sangat layak, 75% - 84% termasuk
kategori layak, 65% - 74% termasuk kategori cukup layak,
55% - 64% termasuk kategori kurang layak dan 10% - 54%
termasuk kategori sangat kurang layak.
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari penelitian yang sudah dilakukan menghasilkan output
berupa media pembelajaram pengenalan memori komputer
berbasis augmented reality. Media dikembangkan dengan
metode ADDIE lima tahapan dengan urutan analyze, design,
develop, implement hingga tahap evaluate. Berikut adalah
penjelasan mengenai Langkah-langkah pengembangan metode
penelitian ini:

A. Analysis

Langkah awal diawali pada tahapan analisis melalui
penelitian lapangan dan peninjauan literatur. Penelitian
lapangan melibatkan wawancara langsung bersama dosen
mata kuliah sistem komuter, hasil analisis mengenai mata
kuliah dan RPS digunakan sebagai panduan dalam
pengembangan media pembelajaran untuk memastikan
kesesuaian dengan tujuan yang hendak dicapai. penelitian
lapangan  dilaksanakan langsung mengikuti proses
pembelajaran di kelas sistem komputer yang sedang
berlangsung di prodi Pendidikan Teknologi Informasi. Studi
pustaka dilaksanakan dengan memperoleh referensi
penelitian yang berkaitan dengan penelitian yang akan
dilakukan.

B. Design

Tahapan desain media dikerjakan sesuai dengan data yang
didapatkan pada tahapan analisis, seperti bagaimana
kebutuhan aplikasi kemudian dikembangkan dengan
perancangan flowchart, storyboard, marker.

1)  Flowchart

Flowchart  menunjukkan  bagaimana  aplikasi
digunakan dari awal hingga akhir, diawali dari halaman
pertama untuk memulai aplikasi, dilanjutkan halaman
menu yang biasa disebut dengan halaman home dimana
terdapat perintah untuk menuju ke halaman tujuan,
halaman materi, halaman unduh marker, halaman quiz
dan halaman petunjuk. Masing-masing halaman
terdapat perintah untuk keluar aplikasi. Pada halaman
belajar terdapat materi yang sudah disusun sesuai
dengan RPS serta dilengkapi dengan halaman scan AR,
adapun flowchart sebagai berikut:

1 !

PETUNJUK

l

18I PETUNJUK

Gambar 2. Flowchart pengerﬁbaﬁgan media pembelajaran

2) Storyboard

TABEL 3. STORYBOARD PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN

No

Scene

Keterangan

1.

TEKS NAMA
APLIKASI

GAMBAR

TOMBOL START
TEKS NAMA MATERI

o0 00

MENU

TUJUAN

MATERI

DOWNLOAD MARKER

Quizz

PETUNJUK

00 00

MATERI 2
MATERI 3

MATERI 4

JUDUL MATERI 2

TEKS MATERI 2

GAMBAR MATERI 2

BUTTON SCAN AR

© €

NAMA OBJECT 3D

OBJECT 3D

BACK TO COURSE

Scene ini  merupakan
scene pertama yang akan
tampil ketikan aplikasi
pertama kali dijalaknkan,
di mana dalam scene ini
terdapat teks pendukung
dan teks materi yang
menjadi tema aplikasi
serta terdapat tombol
untuk memulai aplikasi.

Selanjutnya adalah scene
menu diamana scene ini
adalah scene ke 2 yang
akan muncul saat aplikasi
di jalankan. Halaman
menu terdapat tombol
yang mengarah ke materi,
unduh marker, evaluasi,
tujuan serta petunjuk
pembelajaran.

Scene  MATERI adalah
scene yang akan tampil
Ketika tombol MATERI
dipilih pada halaman
menu.

Scene ini adalah scene
yang akan tampil jika
tombol Materi 2 — Jenis
Memori diklik, di dalam
scene ini terdapat isi dari
materi Jenis-Jenis
memori secara singkat
dan menyeluruh terdapat
juga gambar sebagai
pelengkap, terdapat
nomor navigasi untuk
menandai  user  saat
menggunakan.

Scene ini akan tampil jika
tombol SCAN AR di klik
pada halaman
sebelumnya, dimana pada
scene ini user akan di
perintahkan untuk
mengarahkan kamera ke
marker yang sudah di
sediakan dan akan tampil
object 3D, di dalam scene
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No

Scene

Keterangan

1]

DOWNLOAD MARKER

TAKS ARAHAN

DOWNLOAD MARKER

TEKS SOAL

PILIHAN JAWABANA - A

PILIHAN JAWABANA - B

PILIHAN JAWABANA - C

PILIHAN JAWABANA -

lI|I

<
2

CONGRATULATION
TESK

ULANGI BERANDA

ini juga terdapat nomor
urut sebagai penanda
ibject dari materi ke
berapa, terdapat juga
Nama object 3D nya.
Terdapat tombol BACK
TO COURSE untuk
kembali ke materi tentang
Jenis-Jenis Memori.
Scene ini adalah scene
yang akan muncul ketika
user menekan tombol
marker pada halaman
menu, di dalamnya
terdapat deskripsi
bagaimana user harus
mengunduh marker dan
terdapat otmbol
download marker yang
akan  mengarah ke
googledrive yang berisi
marker.

Setelah melewati scene
petunjuk  kuis dan
memilih tombol start,
maka user akan
diarahakn ke soal -soal
kuis, terdapat nomor
sebagai penanda,
pertanyaan dan jawaban
pilihan ganda. Terdapat
tombol  sound untuk
mengatur suara

Setelah pengguna selesai
menjawab  pertanyaan
kuis akan terlihat scene
ini, dimana wuser bisa
melihat perolehan skor
yang di dapat dan
terdepat teks ucapan
selamat. Setelah itu user
bisa memilih tombol
ulangi (untuk
mengulang/mengerjakan
ulang kuis) atau
beranda(Kembali ke
halaman menu). Terdapat
tombol untuk mengatur
suara.

3) Marker

Setelah melakukan perancangan dengan pembuatan
Sflowchart dan storyboard, Langkah selanjutnya yaitu

pembuatan

marker.

Gambar

marker  dibuat

menggunakan software canva lalu diunggah ke Vuforia
Engine, setelah mengunggah marker maka database
diunduh dengan format unity lalu package diimport ke

unity.

engine”
Gl

Home Pricing Downloads Library Develop Support

countManager  License Manager  TargetManager  Credentlals Manager

Jenis-jenis_memori

saaTarget Dowlozd Database Al
Type Rating Status v Date Modified

tay 15,2023 17:39

tay 15, 20231731

Wiay 15, 2023 1730

Gambar ESTUnggah marker di Vuvoria
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Gambar 4. Import database ke Unity

C. Development

Tahap ketiga adalah tahapan pengembangan aplikasi, pada
tahap pengembangan software yang digunakan adalah Unity
dengan versi 2020.3.45f. Proses pengembangan media
diawali dengan tahap perancangan scene dan import
material. Material yang digunakan adalah asset yang
sebelumya sudah dibuat dengan menggunakan aplikasi
canva.

Tahap selanjutnya mengatur scene AR. Pada tahap ini
dilakukan pengaturan terhadap marker dan object 3D. Setiap
object 3D didaftarkan pada marker yang sesuai. Selain itu
juga dilakukan pengaturan yang meliputi pengaturan jarak
object dari marker, ukuran object 3D yang akan ditampilkan,
dan pengaturan rotasi object 3D

Setelah melakukan pengaturan marker dan object 3D,
dilakukan pengaturan navigasi, yakni perpindahan antara
scene satu dengan scene lainnya. Perpindahan scene diatur
sesuai dengan konsep yang telah dideskripsikan pada story
board.

Backsound dan sound effect juga ditambahkan pada
aplikasi ini. Backsound muncul selama aplikasi berjalan
tetapi user dapat mengatur volumenya. Sound effect
digunakan pada setiap tombol di aplikasi ini. Selain itu sound
effect juga digunakan sebagai feedback pada halaman
evaluasi.

Setelah rangkaian proses selesai selanjutnya adalah proses
build aplikasi agar aplikasi bisa dipasangkan di mobile
Android.
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Gambar 7. Script untuk berganti halaman

Gambar 8. Proses build aplikasi

D. Implementation

Tahapan selanjutnya adalah tahapan implementasi, desain
yang sebelumnya dirancang kemudian dikembangkan
menggunakan Unity dan Vuforia, dimana dua platform
tersebut telah digunakan secara luas dalam pengembangan
aplikasi augmented reality. Berikut merupakan hasil dari
perancangan media pembelajaran berupa user interface:

TABEL 4. USER INTERFACE APLIKASI

No

Scene

Aﬁ Edu

AUGMENTED REALITY EDUCATION p

STTTT

START GAME

SISTEM MEM

ORI

Pada Kempuler

Keterangan

(A 1X

PETUNOUK

2

068 C

)

(X

jenis-jenis

memori

W

cara kerja

N

bahan
pemboatan

w

(A X

Memori PRIMER

"RAM (Random Access
Memory) adalah salah satu

jenis memori utama

lebih

cepat diakses langsung oleh

CPU, "RAM" bersifat VOLATIF

yang berarti jika
P 1

atau  k

terjadi

dlr;a:lkan, informasi
tersimpan di RAM

yang
akan

(AN AR
)'JJIJAJ lhf

Scene ini menampilkan
Halaman pertama ketika
membuka  aplikasi, di
mana dalam scerne ini juga
terdapat tombol untuk
memulai aplikasi

Pada scene menu
ditampilkan beberapa
pilihan tombol, seperti
tombol untuk melihat
tujuan pembelajaran,
materi, menu marker, quiz
dan petunjuk penggunaan
aplikasi

Scene ini menampilkan
pilihan materi mengenai
sistem memori

Scene ini adalah scene
yang akan tampil jika
tombol Materi 2 — Jenis
Memori di klik, di dalam
scene ini terdapat isi dari
materi jenis-jenis memori.
Scene ini juga terdapat
tombol scan AR untuk
manmpilkan scene
augmented reality camera
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No Scene
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PASTIKAN ANDA
SUDAH
MENDOWNLOAD
MARKER SEBELUM
MEMULAI BELAJAR
DAN SCAN AR

L DOWNLOAD
) MARKER

N T

TERIMAKASIH
ANDA SUDAH

MENYELESAIKAN
KUIS HARI INI

Scene ini  menampilkan
augmented camera, di
mana ketika user
mengarahkan kamera ke
marker akan tampak object
3D

Scene ini menghubungkan
dengan Google Drive yang
berisi marker yang
digunakan untuk
pembelajaran.

Setelah melewati scene
petunjuk kuis dan memilih
tombol start, maka user
akan diarahkan ke soal -
soal kuis, terdapat nomor
sebagai penanda,
pertanyaan dan jawaban
pilihan ganda. Terdapat
tombol  sound  untuk
mengatur suara

Scene ini akan ditampilkan
ketika user selesai
menjawab keseluruhan
pertanyaan

E. Evaluation

Tahapan terakhir adalah tahapan evaluasi, untuk tahapan
ini aplikasi yang telah dilakukan pembaharuan yang
disarankan oleh para pakar serta dilanjutkan dengan
penilaian oleh pakar media, pakar materi dan uji coba
terhadap mahasiswa dengan skala kecil. Hasil evaluasi
dijelaskan sebagai berikut :

1) Penilaian Pakar Media

Penilaian didapatkan melalui pengambilan data yang
sudah dilakukan bersama pakar media dan hasilnya
dihitung berdasarkan aspek kisi-kisi instrument
kuesioner yang sudah dibuat. Penilaian yang dilakukan
oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui apakah
media pembelajaran layak diuji coba kepada responden
dan digunakan dalam pembelajaran.

Perolehan nilai dari pakar media yaitu pada aspek
keindahan dan visual mendapat nilai 91%, aspek
penerapan dan desain aplikasi mendapatkan nilai 85%
serta aspek augmented reality menapatkan nilai 100%.
Secara keseluruhan uji kelayakan media pembelajaran
oleh pakar media mendapat nilai 91% dengan kategori
“Sangat Layak”.

2) Penilaian Pakar Materi

Penilaian yang dilakukan oleh pakar media yaitu
dosen pengampu mata kuliah sistem komputer,
medapatkan hasil keseluruhan 93% dengan kategori
“Sangat Layak”. Penilian lebih rinci per aspek yaitu,
pada aspek keterkaitan media dengan materi
mendapatkan nilai 100%, spek penggunaan Bahasa
dengan nilai 100%, aspek penerapan, desain animasi
dan tampilan visual dengan nilai 85%, aspek keindahan
dan tampilan visual dengan nilai 94%, serta aspek
manfaat dengan nilai 100%.

3) Penilaian Responden Mahasiswa

Percobaan dengan skala kecil dilakukan dalam
pembelajaran sistem komputer terhadap 8 mahasiswa
semester empat prodi Pendidikan teknologi informasi,
responden diminta untuk menjawab 18 butir pertanyaan
yang dibagikan melalui angket/kuesioner. Perolehan
penilaian media yang diperoleh dari responden
mahasiswa per aspek yaitu aspek keterkaitan media
dengan materi dengan nilai 88%, aspek Bahasa dengan
nilai 88%, aspek implementasi dan perancangan media
dengan nilai 93% dan aspek menafaat dengan nilai 88%.
Total keseluruhan penilain media dari responden
mahasiswa sebesar 89% dengan kategori “Sangat
Layak”.

100%

100

90%
85%

KEINDAHAN DAN TAMPILAN PENERAPAN DAN DESAIN APLIKASI AUGMENTED REALITY

Gambar 9. Diagram hasil penilaian per-aspek oleh ahli media
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Gambar 10. Diagram hasil penilaian per-aspek oleh ahli materi
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Gambar 11. Diagram hasil penilaiam per-aspek oleh responden mahasiswa

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan
mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi
Pengembangan Teknologi Augmented Reality dalam Media
Pembelajaran Pengenalan Memori, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa teknologi augmented reality bermanfaat
sebagai sebuath teknologi yang membantu menciptakan
suasana belajar yang menarik dan interaktif, serta dapat
meningkatkan efektifitas belajar. Aplikasi pengenalan memori
dapat meberikan informasi berupa tampilan 3D dari objek
memori. Media pembelajaran dikembangkan dengan metode
ADDIE serta media pembelajaran dapat mendukung
mahasiswa semester empat prodi pendidikan teknologi
informasi untuk bisa mengidentifikasi dan mengenali seperti
apa memori yang terdapat pada komputer menggunakan media
smartphone. Hasil perolehan penilaian kelayakan media ialah
91% dengan kategori “Sangat layak”, perolehan penilaian
kelayakan oleh ahli materi ialah 93% yang termasuk kategori
“Sangat layak”, hasil penilaian kelayalan uji coba skala kecil
diperloleh presentase 89% yang termasuk kategori “Sangat
layak”. Dari hasil uji coba yang sudah dilakukan, didapatkan
kesimpulan bahwa media pembelajaran pengembangan
Teknologi Augmented Reality Pengenalan Memori layak untuk
digunakan.

Penggunaan media pembelajaran juga mendapatkan saran
perlu dilakukan guna aplikasi ini dapat berjalan dengan lebih
baik lagi. Saran yang didapatkan guna aplikasi ini dapat
berjalan dengan lebih baik lagi. Saran untuk pengembang
adalah menambahkan identitas mata kuliah pada aplikasi
pembelajaran, menambahkan referensi pada menu serta
menambah kategori nilai pada bagian evaluasi.
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