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Abstrack

Informatics, previously known as ICT subjects in high schools, includes material about
microcontrollers, especially on the topic of single board computers (SBC) or electronic Kkits,
which are part of the learning outcomes of the Computer System element (SK) in phase F. The
limitation of microcontroller components is often an obstacle i ing, especially in terms of
introducing and identifying basic microcontroller components. This research aims to develop an
Android-based Microcontroller Augmented Reality (AR) learning media application= 75 the
ADDIE method (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The results
of the media expert validation test showed a score of 48/60 (80%, Worthy category), material
experts 51/60 (85%, Very Worthy category), and user response tests with 29 respondents
obtained an average score of 67/80 (84%, Very Worthy category). Based on these results, the
AR Microcontroller application is feasible to use as a learning media for microcontroller material
in Informatics subjects.

Keyword: Augmented Reality; Learning Media; AADIE; Microcontroller

Abstrak

Informatika, yang sebelumnya dikenal sebagai mata pelajaran TIK di sekolah menengah
atas, mencakup materi tentang mikrokontroler, khususnya pada topik single board
computer (SBC) atau kit elektronika, yang merupakan bagian dari capaian pembelajaran
elemen Sistem Komputer (SK) pada fase F. Keterbatasan komponen mikrokontroler sering
menjadi hambatan dalam pembelajaran, terutama dalam hal pengenalan dan identifikasi
komponen dasar mikrokontroler. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi media
pembelajaran Augmented Reality (AR) Mikrokontroler berbasis Android menggunakan
metode ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Hasil uji
validasi ahli media menunjukkan skor 48/60 (80%, kategori Layak), ahli materi 51/60 (85%,
kategori Sangat Layak), dan uji respon pengguna dengan 29 responden memperoleh skor
rata-rata 67/80 (84%, kategori Sangat Layak). Berdasarkan hasil tersebut, aplikasi AR
Mikrokontroler layak digunakan sebagai media pembelajaran materi mikrokontroler dalam
mata pelajaran Informatika.

Keyword: Augmented Reality; Media Pembelajaran; AADIE; Mikrokontroler

Judul Artikel (Nama Penulis Utama tanpa gelar)
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1. Pendgsomn

Pendidikan dan pengajaran memiliki peran penting dalam membangun serta
memajukan bangsa. Menurut pemikiran Ki Hajar Dewantara, pendidikan adalah proses
memberikan bimbingan, tuntunan, dan arahan kepada peserta didik agar dapat mencapai
potensi maksimalnya, sementara pengajaran adalah cara untuk memberikan ilmu yang
bermanfaat bagi kehidupan siswa, baik secara fisik maupun mental [1]. Selaras dengan hal
tersebut, Budiana (2021) menyatakan bahwa guru memiliki peran sentral sebagai pembimbing
yang kompeten dan inovatif untuk membekali generasi penerus dengan keterampilan dan
pengetahuan yang relevan [2].

Pada era digital ini, teknologi telah menjadi bagian penting dalam dunia pendidikan,
khususnya untuk menciptakan metode pembelajaran yang interaktif dan menarik. Salah satu
teknologi yang dapat mendukung pembelajaran tersebut adalah Augmented Reality (AR), yang
memungkinkan penggabungan elemen virtual dengan lingkungan nyata, sehingga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih nyata dan imersif [3] [4]. Anggraena dkk (2022) pada hasil kajian
akademik kurikulum untuk pemulihan pembelajaran menyatakan bahwa dalam Kurikulum
Merdeka di jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA), mata pelajaran Informatika dijadikan
sebagai salah satu berg@rixungan bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan abad 21
seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi sekaligus beradaptasi dengan
perkembangan teknologi. Mata pelajaran ini mencakup berbagai materi penting, termasuk
jaringan komputer, pemrograman dasar, dan pengembangan aplikasi [5].

Salah satu topik yang krusial dalam mata pelajaran Informatika adalah mikrokontroler,
yaitu komponen penting dalam sistem kendali dan kit elektronika yang sangat relevan dengan
perkembangan teknologi masa kini. Mikrokontroler ini digunakan dalam berbagai perangkat
elektronik, seperti alat-alat rumah tangga, kendaraan, robotik, dan perangkat pintar lainnya
yang semakin banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari [6]. Oleh karena itu, pemahaman
mengenai mikrokontroler menjadi sangat penting, karena siswa yang menguasai materi ini akan
memperoleh kompetensi dasar yang diperlukan untuk memahami, merancang, serta
mengembangkan perangkat teknologi yang dapat berfungsi secara efisien dan efektif. Namun,
siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami fungsi dan penggunaan berbagai
komponen mikrokontroler karena kompleksitas materi dan terbatasnya media fisik di kelas.
Proses belajar yang terbatas pada gambar atau komponen fisik yang minim seringkali
menyebabkan kurangnya minat siswa dan rendahnya pemahaman materi. Oleh karena itu,
dibutuhkan inovasi media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan daya tarik dan
pemahaman siswa dalam mempelajari mikrokontroler.

Sehingga melalui pemaparan tersebut, dibutuhkan inovasi atau hal baru berkaitan
dengan media pembelajaran interaktif yang dapat mempermudah serta meningkatkan daya
tarik peserta didik dalam memahami dan mempelajari materi mikrokontroler pada mata
pelajaran informatika.

2. Tinjauan Pustaka

Penerapan Augmented Reality seringkali digunakan sebagai media pembelajaran,
karena Augmented Reality memberikan tampilan materi yang berbeda dan lebih interaktif [7].
Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penerapan AR sebagai media
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Seperti penelitian yang
dilakukan oleh Febriza (2021) berhasil menerapkan teknologi AR untuk pembelajaran klasifikasi
bakteri di kelas X dan menemukan hasil positif dalam peningkatan pemahaman siswa [8].
Demikian pula, penelitian oleh Mauludin (2017) menunjukkan bahwa media AR membantu
siswa memahami sistem pencernaan dalam pelajaran Biologi kelas XI [9]. Dalam konteks
pembelajaran sekolah menengah penerapan AR juga pernah dilakukan oleh T Kurniawati
(2021) dalam penelitian yang berjudul media pembelajaran fluida dengan penerapan
teknologi augmented reality berbasis android untuk siswa, dimana hasil yang didapatkan
dari penelitian tersebut adalah AR sebagai media pembelajaran fluida layak untuk
digunakan serta dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa [10]. Namun,
penelitian yang mengkaji penerapan AR khusus untuk materi mikrokontroler dalam mata
pelajaran Informatika di SMA masih sangat terbatas. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran berbasis AR untuk topik ini memiliki kebaruan ilmiah yang signifikan.
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Selanjutnya dalam mengembangkan aplikasi metode ADDIE seringkali digunakan
sebagai landasan dalam mengembangkan aplikasi media pembelajaran, karena menekankan
analisa pada hubungan setiap komponen secara terstruktur dan sistematis [11]. Pada penelitian
yang dilakukan oleh P. Gusti Nyoman (2022) metode ADDIE digunakan untuk mengembangkan
media pembelajaran AR pengenalan musik modern jurusan musik, dimana dari penelitian
tersebut didapatkan bahwa media yang dikembangkan dapat memperkaya pengalaman belajar
mahasiswa [12].

Berdasarkan hal tersebut selanjutnya peneliti akan melakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi pembelajaran Mikrokontroler
menggunakan model pengembangan ADDIE pada mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 9
Malang.

3. Metodologi
3.1 Analisa Masalah

Pengembangan aplikasi pengenalan single board mikrokontroler dengan Augmented
Reality dirasa perlu sebagai inovasi media pembelajaran berbasis teknologi mobile yang
memanfaatkan teknologi AR sebagai media interaktif, sehingga dapat menampilkan visualisasi
3D objek komponen-komponen mikrokontroler secara realtime sekaligus memberikan
pengalaman belajar berbeda yang dapat mempermudah belajar bagi siswa terutama siswa
sekolah menengah atas pada mata pelajaran informatika fase f. Selain itu keberadaan aplikasi
media pembelajaran AR dapat menjadi solusi alternatif dalam mengatasi keterbatasan
komponen-komponen mikrokontroler yang seringkali menjadi hambatan bagi siswa dan guru
dalam melangsungkan pembelajaran materi mikrokontroler, terutama dalam hal pengenalan
dan identifikasi fungsi dan ragam komponen-komponen dasar mikrokontroler.

3.2 Perancangan Aplikasi

Sistem aplikasi yang dibuat digambarkan dalam use case diagram yang menjelaskan
aktivitas user dalam sistem serta flowchart sebagai gambaran alur kerja program. Aplikasi ini
dibangun dengan menerapkan teknik Marker Based Tracking, yaitu menggunakan media objek
marker atau penanda berupa gambar sebagai media untuk memunculkan objek tiga dimensi AR
[13]. Objek 3d yang ditampilkan berupa objek komponen-komponen mikrokontroler dan sensor
yang umum dan sering digunakan dalam bentuk 3 dimensi yang dilengkapi dengan deskripsi
penjelasan.

3.3 Wasi Kebutuhan Hardware dan Software

Dalam proses penelitian yang dilakukan membutuhkan sarana pendukung baik dari segi
perangkat keras maupun perangkat lunak. Hardware yang dibutuhkan adalah laptop dengan
dengan spesifikasi minimal processor core i3, RAM 4GB. Smartphone dengan spesifikasi
memiliki kapasitas minimal RAM 3GB, dan mendukung penggunaan sensor kamera untuk
aplikasi. Selanjutnya untuk kebutuhan software yang diperlukan adalah aplikasi Unity versi
2021.3.L7F1, Aplikasi Blender, dan SDK Vuforia Engine.

3.4 Metode Perancangan Aplikasi

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan
ADDIE vyal iliki tahapan yaitu analysis, design, development, implementation dan
evaluation. Diagram alir dari model pengembangan ADDIE, adalah sebagaimana pada Gambar
1.

Judul Artikel (Penulis Utama tanpa gelar)
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Gambar 1. Diagram Alir Model ADDIE
Penjabaran dari tahapan model ADDIE adalah sebagai berikut:

3.4.1 Analysis

Dalam analisis awal, peneliti akan memeriksa berbagai aspek pembelajaran informatika,
termasuk kurikulum yang digunakan, analisis rEinan materi, metode pengajaran yang telah
diterapkan, dan sumber daya yang tersedia. Hal ini bertujuan untuk mengidentifikasi kekuatan
dan kelemahan dari pembelajaran yang ada: Sementara itu, analisis akhir akan mengarah pada
uji kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan baik dari validator materi, validator
ahli maupun siswa.

3.4.2 Design (Perancangan)

Tahap desain dilakukan pada dua aspek yaitu perancangan sistem dan tampilan (user
interface). Perancangan sistem terdiri dari diagram alir (flowchart) yang digunakan untuk
mengetahui alur proses dari program, dan uses case diagram yang digunakan untuk
mengatahui fungsionalitas dari aplikasi. Sedangkan perancangan tampilan (user interface)
digunakan untuk membuat desain kasar untuk tampilan aplikasi AR yang akan dikembangakan.
Rancangan sistem dan user interface aplikasi AR mikrokontroler sebagai berikut.

1. Perancangan Flowchart

Diagram alir merupakan alur proses program, yang direpresentasikan dalam bentuk simbol
dan panah.

C wia )

Menjawab
Quiz

i
Menampilakan
Objek 3D

Menamgilkan Menampilkan Y
T Panduan Aplkasi Info Developer
‘
L

Gambar 2. Diagram Alir Aplikasi AR Mikrokontroler

Berdasarkan Gambar 2, alur program diawali dengan masuk pada tampilan menu utama,
yang terdiri dari beberapa opsi pilihan yaitu scan, materi, quiz, panduan, credit dan keluar.
Dimana jika opsi Scan dipilih maka program akan menuju halaman AR kamera dan kemudian
dapat menampilkan objek 3D komponen-komponen dasar mikrokontroler. Jika opsi yang dipilih
adalah materi, maka program akan menuju pada halaman-halaman yang berisi materi seputar
single board mikrokontroler. Selanjutnya jika opsi yang dipilih adalah quiz, maka program akan
menuju hamquiz yang berisi soal-soal pilihan ganda yang dapat dikerjakan secara
langsung. Jika opsi panduan dipilih maka program akan menampilkan halaman cara

Menampilakan
Shor

D
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penggunaan aplikasi! Jika opsi yang dipilih credit yang dipilih maka akan menampilkan halaman
informasi developer aplikasi. Sedangkan jika opsi keluar yang dipilih maka akan membuat
keluar dari aplikasi AR.

2. Use Case Diagram

Use Case Diagram berfungsi untuk menggambarkan aktivitas user atau pengguna dalam
aplikasi AR termasuk memberikan gambaran tentang fungsionalitas dari aplikasi yang dibuat.
Berikut tampilan use case dari aplikasi AR Mikrokontroler.

A

User Panduan

Gambar 3 Use Case Diagram Aplikasi AR Mikrokontroler

Berdasarkan use case diagram pada Gambar 3, menggambarkan aktivitas-aktivitas yang
dapat dilakukan oleh user atau pengguna diantaranya user dapat melakukan scan marker untuk
menampilkan objek 3D, user dapat mengamati dan mempelajari materi-materi seputar single
board mikrokontroler, user dapat mengerjakan quiz berupa soal-soal pilihan ganda, user dapat
melihat panduan penggunaan aplikasi AR, user dapat melihat informasi seputar developer atau
pembuat aplikasi, dan user dapat keluar dan menghentikan aplikasi AR.

3. Perancangan Desain Tampilan Aplikasi

a) Desaian Halaman Utama
o

| s—

JUDUL APLIKASI

SCAN
MATERI
QUIZ
PANDUAN
CREDIT

KELUAR

©)

Gambar 4. Desaian Halaman Utama

Pada desain halaman utama aplikasi sebagaimana pada Gambar 4, terdapat background,
judul dan tombol-tombol. Penjelasan terkait fungsi dari setiap tombol aplikasi sebagaimana
pada Tabel 1.

Tabel 1. Fungsi Desain Tombol-tombol

Tombol Penjelasan
Scan Digunakan untuk menampilkan objek 3D dari

Judul Artikel (Penulis Utama tanpa gelar)
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komponen-komponen mikrokontroler

Materi Digunakan untuk menampilkan materi seputar single
board mikrokontroler
Quiz Digunakan untuk menampilkan quiz yang berisi soal-
Aihan ganda

Panduan Menampilkan informasi tentang cara penggunaan

aplikasi AR dan fungsi tombol-tombol pada aplikasi
Kredit Menampilkan informasi tentang pembuat aplikasi
Keluar Mengakhiri dan keluar dari aplikasi AR

b) Desain Halaman Scan

4 o ™\

[ cm— ]

Keluar

Kamera AR

Gambar 30

Deskripsi

_ Q@

Gambar 5 Desain Halaman Scan

Berdasarkan Gambar 5, desain halaman scan berisi kamera AR yang digunakan untuk
memindai marker dan menampilkan objek 3D Mikrokontroler. Terdapat pop up yang berisi
deskripsi dan gambar dari objek, serta 1 tombol yaitu tombol keluar, dan 3 dlider untuk
mengatur skala dan rotasi objek.

c) Desain Halaman Materi

MATERI

A
_©@

Gambar 6. Desain Halaman Materi

Jutisi: Vol. , No. , Bulan Tahun: hal.
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Berdasarkan Gambar 6, desain halaman materi akan menampilkan materi-materi seputar
single board mikrokontroler. Untuk menggulirkan halaman maka terdapat dua tombol yang
berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya dan menuju halaman selanjutnya.

d) Desain Halaman Quiz

4 o )
| e— )
Skor
PERTANYAAN
. ©

Gambar 7. Desain Halaman Quiz

Berdasarkan Gambar 7, Desain halaman quiz akan menampilkan soal-soal seputar materi
single board mikrokontroler dalam bentuk pilihan ganda. Selain itu dalam desain juga terdapat
tombol-tombol yang berfungsi sebagai opsi jawaban dengan jumlah 4 opsi.

e) Desain Halaman Panduan

)

Informasi Cara
Penggunaan Aplikasi AR

_ @

Gambar 8. Desain Halaman Panduan

Berdasarkan Gambar 8, merupakan desain dari halaman informasi. Dimana halam ini
nantinya berguna untuk memberikan panduan serta informasi tentang cara penggunaan
aplikasi AR.

f) Desain Halaman Kredit

Judul Artikel (Penulis Utama tanpa gelar)
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Informasi Developer
Aplikasi

_©@

Gambar 9. Desain Halaman Kredit

Berdasarkan Gambar 9, merupakan halaman kredit yang memberikan informasi tentang
pembuat atau developer dari aplikasi AR mikrokontroler.

3.4.3 Development

Tahap development terdiri dari aktivitas desain objek 3D komponen-komponen dasar
mikrokontroler, pengkodean dan pemrograman berdasarkan kebutuhan program. Untuk
membuat desain tampilan (Ul) aplikasi, peneliti menggunakan platform canva. Untuk mendesain
objek 3D dari komponen-komponen dasar mikrokontroler, menggunakan aplikasi blender.
Sedangkan untuk membangun dan melakukan pengkodean aplikasi AR menggunakan aplikasi
Unity 3D dan Vuforia Engine. Selanjutnya hasil pengembangan aplikasi AR ini nantinya akan
dipublish dan direpresentasikan dalam bentuk file apk.

3.4.4 Implementation

Tahap implementasi merupakan tahap melakukan uji validasi, revisi dan pengujian
terhadap aplikasi AR yang telah dikembangakan. Uji kelayakan dilakukan oleh pihak ahli yang
telah berpengalaman. Dimana pihak ahli yang berperan dalam uji kelayakan adalah ahli materi
terkait dan ahli media atau aplikasi. Uji kelayakan materi akan dilakukan oleh guru mata
pelajaran terkait yaitu guru mata pelajaran informatika SMAN 9 Malang. Sedangkang'sismkan
media dan aplikasi akan dilakukan oleh dosen atau guru komunikasi visual. Responden
diberikan beberapa pernyataan berkaitan tentang kepuasan penggunaan aplikasi. Hasil dari uji
kelayakan ini akan dianalisis untuk menentukan sejauh mana aplikasi dapat diterima dan
digunakan secara efektif. Keputusan akhir mengenai kelayakan aplikasi akan ditentukan
berdasarkan penerapan rumus yang ditunjukkan pada Tabel 2 Kategori Penilaian, yang
digunakan untuk mengklasifikasikan hasil evaluasi ke dalam kategori kelayakan yang telah
ditetapkan [14].

Tabel 2. Tabel Kategori Penilaian

Interval Skor Kategori
Mi+ 1,50 * SDi<x<Mi+ 3 * SDi Sangat Layak
Mi<x<Mi+ 1,50 * SDi Layak
Mi - 1,50 * SDi < x £ Mi Cukup Layak
Mi - 3 * SDi < x < Mi - 1,50 * SDi Kurang Layak
Keterangan:
Mi (Rata-rata ideal) : 1/2 * (jumlah skor tertinggi + jumlah skor terendah)
SDi (Simpangan deviasi) 1 1/6 * (jumlah skor tertinggi — skor terendah)
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4. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini adalah berupa gz media pembelajaran augmented reality
berbasis android pada materi mikrokontroler. Berikut adalah hasil pengembangan aplikasi dan
uji kelayakan aplikasi AR Mikrokontroler.

4.1 Hasil Pengembangan Aplikasi AR Mikrokontroler

4.1.1 Tampilan Halaman Utama

O 1
(@ ,
Gambar 10. Tampilan Menu Utama Aplikasi AR

Menu utama sebagaimana pada Gambar 10, didesain dengan dengan tampilan yang
sederhana dan user friendly. dalam halaman menu utama terdapat beberapa tombol-tombol
aksi yang dapat digunakan oleh user, seperti tombol Scan yang digunakan untuk menampilkan
objek 3D dari komponen-komponen dasar mikrokontroler. Tombol materi berguna untuk
menampilkan materi tentang single board controller. Tombol Quiz digunakan untuk mereview
materi melalui soal-soal pilihan ganda yang dapat dikerjakan secara langsung. Tombol
Panduamkan untuk mencermati cara menggunakan aplikasi AR Mikrokontroler berbasis
mobile. Tombo kredimerguna untuk menampilkan informasi seputar pengembang dan

pembuat aplikasi AR. Selanjutnya tombol keluar yang berguna untuk keluar dari aplikasi AR

4.1.2 Tampilan Halaman Scan

...........

Gambar 11. Tampilan Scan AR
Tampilan halaman scan AR sbagaimana pada Gambar 11, berfungsi untuk memunculkan

objek 3D komponen-komponen dasar mikrokontroler dengan cara mengarahkan kamera AR

pada penanda marker. Dimana setelah sensor kamera menyorot marker berupa QR Code,
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akan muncul gambar objek 3D yang dapat diatur skala dan rotasi objeknya baik secara
horizontal maupun vertikal melalui slider yang ada. Lebih lanjut dalam aplikasi scan AR juga
terdapat fitur teks deskripsi yang berisi penjelasan tertulis mengenai objek 3D yang tampil.
Melalui fitur scan AR, skala dan rotasi objek AR, serta teks deskripsi selanjutnya dapat
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam mempelajari materi komponen-komponen dasar
mikrokontroler secara visual dan menarik.

4.1.3 Tampilan Halaman Materi

A

Kompetensi Dasar

Memahami dasar-dasar sigle
board computer/controller atau
kit elektronika

Tujuan

o

Single board controller
Single board controller
(SBC) adalah sebuah papan
elektronik yang berfungsi sebagal
unit utama dalam sebuah sistem
elektronik, biasanya mencakup
mikrokontroler dan komponen-

1) Mengenali dan memahamai
berbagai komponen sigle board
controller atau kit elektronika
dasar

2) Memahami sifat-sifat dan

lainnya
seperti memori, input/output (1/0)
port, dan rangkaian lainnya dalam
satu papan tunggal.

Beberapa contoh single
board controller yang populer
termasuk:

1. Arduino

fungsi berbagai komponen single
board controller atau kit
elektronika dasar

Salah satu SBC yang sangat
terkenal di kalangan penggemar
elektronik dan hobi, sering
digunakan dalam proyek-proyek
DIY dan prototyping.

Tampilan halaman materi sebagaimana pada Gambar 12, berfungsi untuk menampilkan

standar kompetensi dan tujuan pembelajaran serta materi seputar materi single board controller.

Pengguna dapat membaca dan mencermati setiap halaman materi dengan menggunakan
tombol next dan previous.
4.1.4 Tampilan Halaman Quiz

Skor: 0 O

Apa yang dimaksud
dengan Single Board
Controller (SBC)?

Papan sirkuit yang digunakan
untuk membuat prototipe.

Papan elektronik yang berfungsi
sebagai unit utama dalam sistem
elektronik.

Komponen yang hanya
digunakan untuk pemrograman.

Perangkat lunak untuk
mengendalikan perangkat keras.

\._
Gambar 13. Tampilan Halaman Quiz
Tampilan halaman Quiz sebagaimana pada Gambar 13, berfungsi untuk media mereview
pemahaman materi tentang single board controller dalam bentuk soal-soal pilihan ganda.
Pengguna dapat menjawab setiap pertanyaan yang ada, dengan menekan tombol opsi jawaban
yang tepat. Di akhir sesi pertanyaan pengguna dapat melihat perolehan skor akhir kuis atau
mengerjakan quiz kembali.
4,15 Tampilan Halaman Panduan
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Fungsi Tombol
Digunakan untuk menuju halaman
Scan AR
Digunakan untuk menuju halaman
mater|

Digunakan untuk menuju halaman
quiz

Digunakan untuk menup halaman
cara penggunaan aplikas!
Digunakan untuk menuju halaman
tentang pengembang

Digunakan untuk keluar dan
apikasi AR

Digunakan untuk kemball ke Menu
Utama.

Digunakan untuk mereset skor

dan kemball ke quiz awal

Oigunakan untuk mengembalian
dan melangutkan halaman

Cara Penggunaan Kamera

AR Kamera dapat  digunakan
dengan  mengarahkan  kamera
pada marker (QR Kode) dan
tunggu hingga muncul objek 3D

Gambar 14. Tampilan Halaman Panduan
Berdasarkan gambar tampilan halaman informasi pada Gambar 14, halaman informasi
berisi panduan dalam menggunakan aplikasi AR, termasuk juga fungsi dari setiap tombol-
tombol yang ada pada aplikasi.
4.1.6 Tampilan Halaman Kredit

Developer
MUHAMMAD NAJA MASKURI
FARID IMTINANUL AMJAT

Designer
ALIMATUR ROSIDA

/
2,
(®

Gambar 15. Tmpilan Menu Utama Aplikasi AR
sebagaimana pada Gambar 15, digunakan untuk memberikan informasi kepada user berkaitan
dengan developer atau pembangun aplikasi

4.2 Ha5|i Uji Validasi Ahli dan Uji Pengguna Aplikasi Augmented Reality Mikrokontroler

Untuk mengevaluasi kelayakan aplikasi yang telah dikembangkan, diperlukan uji validasi
yang melibatkan para ahli, baik dalam aspek materi maupun media [15]. Penelitian ini
melibatkan beberapa tahap uji validasi, yakni uji validasi materi yang dilakukan oleh seorang
guru informatika, uji validasi media yang dilakukan oleh seorang ahli Desain Komunikasi Visual,
serta uji pengguna yang melibatkan siswa kelas Xl Informatika di SMA Negeri 9 Malang.
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Proses uji validasi dan uji pengguna dilakukan dengan menyebarkan lembar angket
kepada para validator atau responden. Angket tersebut berisi indikator-indikator berupa
pernyataan yang berkaitan dengan aplikasi Augmented Reality (AR), yang mencakup dua
aspek utama: media dan materi. Para validator diminta untuk memberikan penilaian
menggunakan skala 1 hingga 4, berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan untuk setiap
indikator yang ada.

Hasil penilaian akhir akan dikategorikan berdasarkan penerapan rumus interval skor yang
terdapat dalam Tabel 2.

Tabel 3. Hasil validasi Ahli Media

No. Aspek Skor Skor Maks. (%)
1. Tampilan 28 36 78
2. Software 6 8 75
3.  Fungsionalitas 14 16 88

TOTAL 48 60 80

Tabel 4. Konversi Skor Total Uji Validasi Ahli Media dalam Skala Empat

Interval Skor Kategori
48.75 <x <= 60 Sangat Layak
37.5<x<=48.75 Layak
26.25 <x<=37.5 Cukup Layak
15 <x<=26.25 Kurang Layak

Pada uji validasi ahli media, aspek yang dinilai meliputi desain tampilan, perangkat lunak
(software), dan fungsionalitas. Hasil penilaian validasi ahli media yang disajikan dalam Tabel 3
menunjukkan bahwa aspek desain tampilan memperoleh skor 28 dari skor maksimal 36 (78%),
aspek perangkat lunak memperoleh skor 6 dari skor maksimal 8 (75%), dan aspek
fungsionalitas memperoleh skor 14 dari skor maksimal 16 (88%). Selanjutnya, total skor untuk
masing-masing aspek dijumlahkan, menghasilkan skor akhir sebesar 48 dari 60, yang setara
dengan 80%. Berdasarkan Tabel 4, konversi skor total uji validasi ahli media pada skala empat
menunjukkan bahwa skor 48 termasuk dalam kategori “Layak”.

Tabel 4. Hasil validasi Ahli Materi

No. Aspek Skor Skor Maks. (%)
1. Relevansi Materi 16 20 80
2. Penyajian Materi 24 28 86
3. Manfaat 11 12 92

TOTAL 51 60 85

Tabel 5. Konversi Skor Total Uji Validasi Ahli Materi dalam Skala Empat

Interval Skor Kategori
48.75 < x <= 60 Sangat Layak
37.5<x<=48.75 Layak
26.25<x<=375 Cukup Layak
15<x<=26.25 Kurang Layak

Selanjutnya, dalam uji validasi ahli materi, beberapa aspek yang dinilai meliputi relevansi
materi, kualitas penyajian materi, dan manfaat. Berdasarkan hasil uji validasi ahli materi yang
ditunjukkan pada Tabel 5, diperoleh skor untuk aspek relevansi materi sebesar 16 dari total skor
maksimal 20 (80%), skor untuk aspek penyajian materi sebesar 24 dari total skor maksimal 29
(86%), dan skor untuk aspek manfaat sebesar 11 dari total skor maksimal 12 (92%). Setelah
dijumlahkan, total skor untuk ketiga aspek tersebut adalah 51 dari 61, yang setara dengan 85%.
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Berdasarkan Tabel 6, konversi skor total uji validasi ahli materi pada skala empat menunjukkan
bahwa skor 51 termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.

Setelah aplikasi media pembelajaran Augmented Reality (AR) Mikrokontroler yang
dikembangkan divalidasiggEzphli media dan ahli materi, peneliti melakukan revisi berdasarkan
hasil validasi tersebut. Revisi dilakukan sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan.
Beberapa perbaikan yang dilakukan pada aspek media meliputi peningkatan kejelasan font
pada tombol, penyempurnaan tema aplikasi agar lebih menarik, penambahan ukuran teks pada
pop-up deskripsi AR, dan penambahan fitur rotasi vertikal pada objek 3D AR. Pada aspek
materi, revisi yang dilakukan antara lain penambahan informasi mengenai standar kompetensi
dan tujuan pembelajaran, serta penambahan kuis berupa soal-soal pilihan ganda terkait materi.
Setelah dilakukan revisi pada aspek media dan materi, aplikasi media pembelajq
Mikrokontroler kemudian diuji coba kepada siswa sebagai uji respons pengguna. Uji coba
dilakukan pada 29 siswa kelas XlI Informatika SMA Negeri 9 Malang. Aspek yang dinilai dalam
uji respons pengguna mencakup relevansi materi, tampilan aplikasi, perangkat lunak (software),
penyajian materi, dan manfaat aplikasi.

Tabel 6. Hasil Penilaian Respon Siswa

No. Aspek Skor Skor Maks. (%)
1. Relevansi Materi 13,2 16 83
2. Tampilan Aplikasi 16,7 20 84
3. Software 9,8 12 82
4, Penyaajian Materi 17,3 20 87
5. Manfaat 10,2 12 85

TOTAL 67,3 80 84

Tabel 7. Konversi Rata-rata Skor Total Uji Respon Pengguna dalam Skala Empat

Interval Skor Kategori
48.75 <x <= 60 Sangat Layak
37.5<x<=48.75 Layak
26.25<x<=375 Cukup Layak
15 <x<=26.25 Kurang Layak

Berdasarkan data hasil uji respons pengguna yang disajikan pada Tabel 7, diperoleh
rata-rata skor untuk masing-masing aspek sebagai berikut: aspek relevansi materi memperoleh
rata-rata skor 13,2 dari skor maksimal 16 (83%), aspek tampilan aplikasi memperoleh rata-rata
skor 16,7 dari skor maksimal 20 (84%), aspek perangkat lunak (software) memperoleh rata-rata
skor 9,8 dari skor maksimal 12 (82%), aspek penyajian materi memperoleh rata-rata skor 17,3
dari skor maksimal 20 (87%), dan aspek manfaat memperoleh rata-rata skor 10,2 dari skor
maksimal 12 (85%). Akumulasi skor dari seluruh aspek tersebut adalah 67,3 dari total skor
maksimal 80 (84%). Berdasarkan hasil tersebut, untuk menentukan kategori kelayakan, dapat
dilihat pada Tabel 8, konversi rata-rata total skor uji respons siswa pada skala empat
menunjukkan bahwa skor 67,3 termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.

5. Simpulan

Aplikasi Augmented Reality (AR) Mikrokontroler berbasis Android dikembangkan sebagai
media pembelajaran untuk materi Informatika, khususnya pada topik elemen Sistem Komputer
(SK) pada fase F. Aplikasi ini dirancang menggunakan metode ADDIE, yang terdiri dari lima
tahapan proses: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Hasil
pengembangan aplikasi ini mencakup beberapa menu, yaitu Scan, Materi, Quiz, Panduan, dan
Kredit, yang dirancang untuk mendukung proses pembelajaran. Untuk menilai kelayakan
aplikasi, dilakukan uji validasi oleh ahli media dan ahli materi serta uji respons pengguna. Hasil
uji validasi ahli media menunjukkan skor 48 dari skor maksimal 60 (80%), yang termasuk dalam
kategori "Layak". Selanjutnya, hasil uji validasi ahli materi memperoleh skor 51 dari skor
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maksimal 60 (85%), yang masuk dalam kategori "Sangat Layak". Pada uji respons pengguna
yang melibatkan 29 responden, diperoleh rata-rata skor 67 dari skor maksimal 80 (84%), yang
juga termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Dengan hasil tersebut maka aplikasi AR
Mikrokontroler dapat digunakan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran materi
pengenalan mikrokontroler pada mata pelajaran informatika.
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