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Abstract

This study discusses the development of computer hardware learning media with
Augmented Reality Technology. The purpose of this research is to develop learning
media based on Augmented Reality. The method used in this study uses the Research
and Development (R&D) method with the 3D development method. This research model
has 3 stages of development including define, design, and develop. The process of
developing in this study are learning media uses Blackbox Testing whose test results will
be calculated using the Feature Completeness Formula. The results of the test
calculations show results with a value of 0.8 where it can be stared that the learning
media meets the requirements and can be used.

Keywords: Augmented Reality, learning media, research and Development

Abstraksi

Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran perangkat
keras komputer dengan teknologi Augmented Reality. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan metode pengembangan 3D. Model penelitian ini memiliki 3 tahap
pengembangan diantaranya adalah define, design, dan develop. Proses pengembangan
media pembelajaran menggunakan beberapa tools diantaranya adalah CDR X7, Unity,
dan Vuforia Enggine. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran dengan fungsi utama sebagai media belajar peserta didik. Pengujian
media pembelajaran berbasis augmented reality ini menggunakan Blackbox testing yang
hasil pengujiannya akan dihitung menggunakan rumus Feature Completeness. Hasil
perhitungan pengujian menunjukkan hasil dengan nilai 0,8 dimana hal tersebut dapat
dinyatakan bahwa media pembelajaran sudah memenuhi syarat dan dapat digunakan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Research and Development

1. PENDAHULUAN

Dewasa ini perkembangan teknologi informasi berkembang sangat pesat, banyak
inovasi yang dikembangkan dengan adanya teknologi, hal itu mempengaruhi banyak
sekali aspek-aspek kehidupan, salah satu contoh aspek yang berpengaruh dengan
adanya kemajuan teknologi informasi adalah aspek pendidikan.
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Pendidikan adalah usaha untuk jiwa anak didik secara lahir batin, yang bersifat
membawa kearah peradaban manusiawi yang lebih baik[1]. Pendidikan dapat membawa
perubahan kepada peradaban manusia di masa depan, inovasi yang diciptakan dari
teknologi dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan mutu dan
meminimalisir terjadinya kendala dalam kegiatan pembelajaran.

Pembelajaran adalah proses interaksi yang terjadi pada lingkungan belajar yang
melibatkan antara siswa dengan pendidik dan bahan ajar [2]. Pendidikan merupakan
salah satu cara dalam mencapai pembelajaran yang baik, namun pada kenyataannya
banyak kendala dalam proses pembelajaran. Faktor terbesar yang dialami siswa adalah
kesulitan belajar yang menyebabkan peserta didik tidak mendapatkan hasil yang
maksimal [3]. salah satu faktor yang menjadi hambatan dari sebuah pembelajaran ada
kurang menariknya penyampaian seorang tenaga pendidik saat menyampaikan materi
kepada peserta didik, masalah tersebut menjadi tantangan seorang tenaga pendidik
dalam kegitan pembelajaran, berbagai cara sudah dilakukan untuk mengatasi masalah
tersebut. Solusi yang menjadi permasalahan tersebut adalah media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah salah satu komponen yag dapat membantu guru
dalam pelakasanaan pembelajaran sehingga mudah dalam menyampaikan kepada
siswa. Berbagai jenis media pembelajaran dapat dijadikan patokan oleh guru untuk
memberikan pengetahuan kepada siswa. Dengan adanya bahan belajar diharapkan
proses belajar mengajar dapat terlaksana secara wajar untuk mencapai tujuan proses
belajar mengajar [4]

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang melakukan penggabungan
antara objek buatan ke dalam lingkungan nyata secara real time [5]. AR dapat
menvisualisasikan objek dengan jelas, hal tersebut dapat dijadikan solusi dari
pembelajaran yang membutuhkan media untuk menvisualisasikan suatu objek.

Mata pelajaran Teknologi Informasi Komukasi (TIK) adalah mata pelajar yang
mempelajari ilmu-ilmu mengenai komputer. TIK merupakan salah satu mata pelajaran
yang memuat bagaimana cara mengelola data, memproses, mendapatkan, menyusun,
menyimpan, memanipulasi data agar menghasilkan informasi yang berkualitas, relevan
dan akurat [6]. Dalam proses pembelajaran banyak mengalami kendala contoh dari
kendala dalam pembelajaran mata pelajaran ini adalah kurangnya perangkat keras yang
disediakan pihak sekolah untuk dijadikan objek pembelajaran seperti RAM, Hardisk, dll.

Permasalahan mengenai proses pembelajaran dan mata pelajaran TIK, perlu
dibuatkan media pembelajaran yang interaktif dan dapat menvisualisasikan objek yang
di perlukan dalam proses pembelajaran. Augmented Reality dapat menjadi solusi dari
permasalahn tersebut karna Augmented Reality dapat membuat pembelajaran lebih
interaktif dan peserta didik dapat mengeksplor objek yang akan dipelajari. AR dapat
mensimulasikan dan menerapkan objek 3D dan animasi, sehingga siswa dapat langsung
berinteraksi dengan objek seperti pada dunia nyata [7].

Penggunaan Augmented Reality sebagai media pembelajaran sudah banyak
digunakan pada kegiatan pembelajaran. Terdapat banyak penelitian pengembangan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Salah satu penelitian pengembangan
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media pembelajaran berbasis Augmented Reality adalah penelitian yang dilaksanakan
oleh Ramadhan, dkk (2021) [8] yang berjudul “Aplikasi Pengenalan Perangkat Keras
Komputer Berbasis Android Menggunakan Augmneted Reality (AR)”, penelitian
bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran pengenalan perangkat
keras komputer dengan menggunakan teknologi Augmented Reality dan menguji media
tersebut menggunakan ISO 25010 yang pada hasil pengujiannya memperoleh hasil
dengan kriteria “Baik” dan layak untuk diterapkan pada pembelajaran. Penelitian
selanjutnya dilakukan oleh Hidayat, dkk (2022) [9] yang berjudul “Perancangan Media
Pembelajaran Perangkat Keras Komputer (Hardware) Berbasis Augmented Reality”
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis
Augmented Reality sebagai pengenalan perangkat keras komputer dan menguji
kelayakan media tersebut dengan hasil pengujian yang mendapatkan kriteria “Sangat
Layak”. Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Anakotta, dkk (2023) [10] yang
berjudul “Augmented Reality |dentifikasi Perangkat Keras Komputer Untuk Anak Kelas 7”
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran perangkat keras
komputer yang akan digunakan untuk peserta didik dengan tingkatan kelas 7 dan
menguji media tersebut.

Dari seluruh permasalahan dan pemaparan penelitian sebelumnya diatas,
disimpulkan bahwa penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
pengenalan perangkat keras output komputer dengan teknologi Augmented Reality.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D vyang terdiri dari tahap pendifisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran
(disseminate). Tujuan metode ini guna menghasilkan produk dan menguji validtas dan
efektivitas produk  untuk menghasilkan produk-produk tertentu serta menguiji
validitas dan keefektifan produk [11]. Metode ini dipilih karena lebih tepat untuk
penelitian pengembangan dan tidak untuk mengembangkan sistem pembelajaran [12].
Penelitian ini hanya mengambil tiga langkah yaitu define, design dan develop, tidak
sampai pada tahap penyebaran (disseminate). Alur model R&D 3D dapat dilihat pada
gambar 1.

0
Define
pS———,
o
Design
S ——
o~ 0
Develop

S ——

Gambar 1. Prosedur Pengembangan
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Define adalah tahap dilakukannya sebuah analisis untuk menentukan dan
mendefinisikan syarat dari proses pengembangan, dalam penelitian ini tahap define
digunakan untuk menganalisis kompetensi dasar siswa smp untuk mata pelajaran TIK,
Karakteristik siswa SMP, dan materi pembelajaran.

Design adalah tahap yang dilakukan untuk mempersiapkan segala kebutuhan
untuk rancangan awal dari suatu produk, dalam penelitian ini tahap design digunakan
untuk mengumpulkan bahan dan perencanaan produk. Pengumpulan bahan dilakukan
dengan menganalisis kebutuhan dan format media pembelajaran. Perencanaan produk
meliputi perancangan flowchart dan story board.

Develop adalah tahap membangun produk dan menguji produk yang telah
dibangun, pada penelitian ini develop digunakan untuk membangun media
pembelajaran yang telah direncanakan dan menguji media pembelajaran tersebut.
Tahap pembangunan media pembelajaran ini menggunakan software Unity 3D sebagai
software utama dan beberapa software pendukung lainnya seperti Corel Draw X7
sebagai sofrware penunjang desain. Tahap pengujian dilakukan dengan Black-box
testing, metode blackbox ini merupakan pengujian program berdasarkan fungsi dari
program [13]. Pengujian Black-box testing diukur menggunakan skala guttman. Skala
guttman digunakan apabila ingin mendapat jawaban yang tegas atas suatu pertanyaan
[14]. Contoh jawaban seperti “Ya — Tidak”, “Benar-Salah”, “Pernah — Tidak pernah” dan
lain sebagainya. Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran ini menggunakan
pilihan “ya” dan “tidak” untuk menyatakan apakah fungsional sistem sukses berjalan
dengan baik atau belum berjalan dengan baik. Ketika jawaban yang didapatkan adalah
“ya” maka akan memperoleh ketentuan nilai 1 dan jawaban “tidak” bernilai 0. Hasil
keseluruhan dari jawaban yang diperoleh kemudian akan dihitung menggunakan rumus

Feature Completeness dengan rumus:

X=— M

Keterangan:
I : Jumlah fitur yang berhasil diterapkan
P : Jumlah fitur yang dirancang

Hasil perhitungan untuk membaca nilai X adalah jika nilai X perhitungan
mendekati nilai 1 maka produk dinyatakan telah memenuhi syarat untuk dapat
digunakan. Adapun interpertasi pengukuran adalah 1 (0 < X < 1), maka fitur telah
berhasil diimplementasikan [15].
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran pengenalan perangkat keras komputer
berbasis Augmented Reality ini dimulai dari tahap define. Tahap ini adalah tahap untuk
mempersiapkan segala kebutuhan untuk rancangan awal dari suatu produk, proses
dilakukan dengan menganalisis kompetensi dasar siswa smp untuk mata pelajaran TIK,
karakteristik siswa SMP, dan materi pembelajaran. Kompetensi dasar siswa SMP untuk
mata pelajaran TIK berpedoman pada Permendikbud Rl Nomor 37 Tahun 2018,
Karakteristik siswa SMP sebagaian besar berusia 13-15 tahun yang dimana untuk anak
yang berusia antara 13-15 lebih tertarik terhadap user interface yang ramai, aplikasi
yang mudah digunakan, dan penggunaan bahasa yang mudah dimengerti. Materi
pembelajaran yang berkaitan dengan pengenalan perangkat keras output komputer
dengan sub pokok materi pengertian, jenis, dan fungsi perangkat output komputer.

Tahap selanjutnya adalah tahap design. Tahap ini adalah tahap mempersiapkan
kebutuhan untuk perancangan media pembelajaran, proses diawali dengan
menganalisis kebutuhan dan format media. Hasil analisis kebutuhan media
pembelajaran yaitu:

a. Materi pembelajaran menggunakan format text, gambar, dan evaluasi.

b. Evaluasi disajikan dalam bentuk pilihan ganda.
c. Akses media disajikan secara offline.
d. Media pembelajaran berupa aplikasi android.

Analisis format media pembelajaran dalam penelitian ini disajikan dalam bentuk
mobile learning berbasis Augmented Reality dengan materi pembelajaran yang terdiri
atas materi, evaluasi, dan objek 3D. Setelah menentukan kebutuhan dan format media,
proses selanjutnya adalah perencanaan produk. Perencanaan produk dimulai dengan
membuat flowchart, flowchart dalam penelitian ini di tunjukan pada gambar 2.

Gambar 2. Flowchart Media Pembelajaran
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Perencanaan selanjutnya adalah story board. Story board di tunjukan pada Tabel 1

dibawah ini:

Tabel 1. Story Board

Nama Scene

Story Board

Scene 1 & Scene 2 [Ms evrcargen s

prvwn Wt

Scene 3 & Scene 4 ] P

Scene 5 dan Scene 6 [N Reancagu e

Scene 7 & Scene 8 | M| Pwrwangan vt
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Nama Scene

Story Board

Scene 9 & Scene 10

2% Pt Meterweger

N

Scene 11 & Scene 12

Scene 13 & Scene 14

Scene 15 & Scene 16
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Nama Scene Story Board
Scene 17 & Scene 18 | Pancorge b Keteror g

Scene 21 & Scene 22 T P

Scene 23 & Scene 24 | |re S natins pe

Setelah melakukan tahap design, selanjutnya adalah tahap develop, tahap ini
adalah tahap pengembangan media pembelajaran dan mengujinya, proses awal tahap
ini dimulai dari merancang interface dari media pembelajaran. Rancangan interface
media pembelajaran terdapat pada Tabel 2:

Tabel 2. Rancangan Interface

Nama Scene Story Board

Scene Intro
Scene ini berisikan kata sambutan oleh
pengembang kepada pengguna. Pada scene
ini menyediakan tombol yang berfungsi

menghubungkan pengguna ke scene menu
utama.

Selamnt Datang

[MULAJ
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Nama Scene Story Board
Scene Halaman Utama i
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setalah pengguna melewati scene i@ B
intro, scene ini menyajikan tombol-tombol = =
yang berfungsi menghubungkan pengguna @ :
ke scene sound, materi, AR cam, petunjuk, SR
evaluasi, profil, KI KD, dan keluar. ] ’
E

Scene Materi “
Scene ini merupakan scene yang akan

tampil setelah pengguna melakukan klik [ S
tombol materi pada scene menu utama. = 4
Scene ini menyajikan tombol-tombol yang
berfungsi menghubungkan pengguna ke
scene sound, materi pengertian, materi
fungsi, materi macam, dan menu utama.

Scene Materi Pengertian
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah mengguna melakukan klik
tombol pengertian pada scene materi.
Scene ini menyajikan materi tantang
pengertian perangkat keras output dan
tombol yang berfungsi untuk
menghubungkan pengguna ke scene materi,
halaman  selanjutnya, dan halaman
sebelumnya.

Scene Materi Fungsi

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol fungsi pada scene materi. Scene ini
menyajikan materi fungsi perangkat keras
output dan tombol yang berfungsi untuk
menghubungkan pengguna ke scene materi,
halaman  selanjutnya, dan halaman
sebelumnya. °

Scene Materi Macam
Scene ini merupakan scene yang akan

tampil setelah pengguna melakukan klik

tombol macam pada scene materi. Scene ini .,L‘—i Printer
menyajikan tombol yang befungsi O
menghubungkan pengguna ke scene materi spamtes | Afomd
macam monitor, materi macam printer,

materi macam speaker, materi macam -Q.I
headphone, materi macam proyektor, dan

materi.
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Nama Scene Story Board

Scene Materi Macam Monitor
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol monitor pada scene materi macam. Monitor

Scene ini menyajikan materi tentang s el ot s P
monitor dan tombol yang berfungsi
menghubungkan pengguna ke scene materi
macam.

Scene Materi Macam Printer

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol printer pada scene materi macam. PRINTER
Scene ini menyajikan materi tentang printer T e
dan tombol vyang berfungsi untuk 3
menghubungkan pengguna ke scene materi
macam.

Scene Materi Macam Speaker
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol speaker pada scene materi macam. SPEAKER

Scene ini menyajikan materi tentang | -
speaker dan tombol yang berfungsi untuk '
menghubungkan pengguna ke scene materi
macam.

Scene Materi Macam Headphone
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol headphone pada scene materi HEAD PHONE
macam. Scene ini menyajikan materi e v gt Grionan
tentang headphone dan tombol yang s
berfungsi untuk menghubungkan pengguna "
ke scene materi macam. P

e
P ]
Coim

Scene Materi Macam Proyektor
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol proyektor pada scene materi
macam. Scene ini menyajikan materi
tentang proyektor dan tombol yang
befungsi untuk menghubungkan pengguna
ke scene materi macam.
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Nama Scene

Story Board

Scene AR Cam

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol AR cam pada scene menu utama.
Scene ini menyajikan tombol-tombol yang
berfungsi menghubungkan pengguna ke
scene menu utama, scene AR objek, dan link
yang terhubung ke google drive yang
befungsi untuk mendownload marker.

Scene AR Objek

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol AR pada scene AR cam. Scene ini
menyajikan tombol-tombol yang berfungsi
untuk menghubungkan pengguna ke kamera
yang akan digunakan pengguna untuk
melakukan scane marker untuk
menampilkan objek 3D.

Scene Petunjuk

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol petunjuk pada scene menu utama.
Scene ini menyajikan tombol-tombol yang
berfungsi untuk menghubungkan pengguna
ke scene menu utama, petunjuk
penggunaan AR, petunjuk tombol navigasi.

Scene Petunjuk Penggunaan AR
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol penggunaan AR pada scene
petunjuk. Scene ini menyajikan petunjuk
penggunaan AR dan tombol-tombol yang
berfungsi untuk menghubungkan pengguna
ke scene petunjuk, halaman berikutnya, dan
halaman sebelumnya.

Scene Petunjuk Tombol Navigasi
Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol navigasi pada scene petunjuk. Scene
ini menyajikan  petunjuk  penggunaan
tombol-tombol yang akan digunakan
pengguna saat menggunakan media
pembelajaran ini dan tombol-tombol yang
berfungsi untuk menghubungkan pengguna
ke scene petunjuk, halaman berikutnya,
dan halaman sebelumnya.

" PETUNJUK

PEEANGEAT EERAS QUTOVT

|
Ut Ky bnd
\ ¥ Sty Yoo
Zabebarres
Lhun Ve
e Fiztoraae
Sclrgnrys
Jenda avtat
(ST
Setelowrny
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Nama Scene

Story Board

Scene Evaluasi

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol evaluasi pada scene menu utama.
Scene ini menyajikan nilai skor yang telah
didapatkan setelah menyelesaikan evaluasi,
petunjuk evaluasi, petunjuk penggunaan
tombol pada scene evaluasi, dan tombol
yang berfungsi untuk mereset skor,
menghubungkan pengguna ke scene menu
utama, dan evaluasi soal.

Evalu

Scene Evaluasi Soal

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol mulai pada scene evaluasi. Scene ini
menyajikan soal yang harus dijawab
pengguna, skor, feedback benar atau salah,
dan tombol yang berfungsi sebagai jawaban
yang akan dipilih pengguna. Soal pada scene
ini berjumlah 10 soal dan tiap-tiap soal
memiliki skor 10 jika menjawab pertanyaan
dengan benar dan skor O jika pengguna
menjawab pertanyaan dengan salah.

Scene Evaluasi Hasil

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna menyelesaikan
seluruh soal pada scene evaluasi soal. Scene
ini  meyajikan skor yang didapatkan
pengguna, kalimat selamat kepad pengguna,
ketentuan KKM, petunjuk penggunaan
tombol pada scene ini, dan tombol-tombol
yang berfungsi untuk menghubungkan
pengguna ke scene menu utama, dan scene
evaluasi.

K

O ==

Scene Profil

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol profil pada scene menu utama.
Scene ini menyajikan informasi biodata
pengembang media pembelajaran dan
tombol yang berfungsi untuk
menghubungkan pengguna ke scene menu
utama.

Ners
L)
Pred

Hataman Soal
Evaluas!

r

Q
kat

>

Reset
Skor Terteingg)
o

dE

g Do Paosngkcs

Aas acaun

KM dar avaluasi
inl adalah 70

PROFIL

Whord Sadg 4 Medd
sauxar
Foacken Towalogy Iforecal
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Nama Scene Story Board

Scene KI KD

Scene ini merupakan scene yang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol KI KD pada scene menu utama.
Scene ini berisi kompetensi inti dan
kompetensi dasar yang digunakan sebagai
pedoman dalam menentukan materi dari
media pembelajaran dan tombol vyang
berfungsi untuk mengubungkan pengguna
ke scene menu utama.

PERANGUAT LERAS KOWPUTER

frrpetenn Imt
2 M B cthi ! Ve

Scene Sound

Scene ini merupakan scene vyang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik
tombol sound pada scene menu utama.
Scene ini menyediakan slide bar yang
berfungsi untuk mengatur volume dari
backsound dan tombol yang berfungsi untuk
menutup scene sound.

Scene Keluar
Scene ini merupakan scene vyang akan
tampil setelah pengguna melakukan klik

ANty mrrcla yabcin
Asrrtaak hetuar sdae

tombol keluar pada scene menu utama. seeg et

oA Smal et Y

Scene ini menyajikan tombol-tombol yang
berfungsi untuk pengguna mengakhiri ‘
penggunaan media pembelajaran dan
menghubungkan pengguna ke scene menu
utama.

Setelah merancang interface, media pembelajaran dikembangkan menggunakan
software Unity dengan plugin Vuforia engine untuk menambahkan fitur Augmented
Reality kedalam aplikasi yang akan dikembangkan.

Setelah media pembelajaran berhasil dikembangkan, selanjutnya dilakukan tahap
pengujian untuk memastikan media pembelajaran layak dan berjalan dengan baik.
Metode black box testing menjadi pilihan dalam pengujian media pembelajaran ini.
Pengujian kelayakan media pembelajaran ini dinilai oleh dosen menggunakan Black-box
testing. Pengujian ini terdiri dari 4 aspek yang terdiri dari aspek rekayasa perangkat
lunak, aspek desain pembelajaran, aspek komunikasi visual, dan aspek augmented
reality. Pada tiap-tiap aspek memiliki butiran pertanyaan dengan jumlah total
pertanyaan adalah 36 butir pertanyaan. Tabel 3 merupakan tabel pengujian Black box:

Tabel 3. Hasil Pengujian Blacbox

Aspek penilaian media . Status
No. pembelajaran No butir Ya Tidak
Aspek Rekayasa 1,2,3,4,5,6,7,8,9
1 7 2
Perangkat Lunak
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Aspek penilaian media . Status
No. i peFr’nbeIajaran No butir Ya Tidak
) Aspek Desain 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,1 16 0
Pembelajaran 2,13,14,15,16
3 Aspek Komunikasi Visual | 1,2,3,4,5,6,7 5 2
4 Aspgk Augmented 1,2,3,4 4 0
Reality
Total 32 4

Diatas merupakan tabel dari hasil Black-box testing, dari tabel diatas dapat
dihitung hasil pengujian sebagai berikut:
32
X=—=
36

Bedasarkan hasil dari perhitungan diatas, diketahui nilai X dari pengujian media

038 (2)

pembelajaran memperoleh nilai 0,8 dimana hal tersebut dapat dinyatakan bahwa media
pembelajaran sudah memenuhi syarat dan dapat digunakan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian media pembelajaran berbasis Augmented Reality,
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan metode 3D yang meliputi
tahap Define, tahap Design, dan tahap Develop. Media pembelajaran ini meliputi
penyajian materi, evaluasi, dan penyajian objek 3D. Media pembelajaran ini
dikembangkan dengan menggunakan software Unity sebagai software utama dan
software Corel Draw X7 sebagai software penunjang.

Pengujian media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini menggunakan
Blackbox testing yang hasil pengujiannya akan dihitung menggunakan rumus Feature
Completeness. Hasil perhitungan pengujian menunjukkan hasil dengan nilai 0,8 dimana
hal tersebut dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran sudah memenuhi syarat dan
dapat digunakan.

5. SARAN

Penelitian ini masih pada tahap pengembangan, untuk penelitian selanjutnya bisa
diuji mengenai efektivitas penggunaan media.
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