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1. Pendahuluan

Pembelajaran IPA di MTsN 6 Lima Puluh Kota masih didominasi metode
ceramah dan penggunaan buku teks, yang menyebabkan rendahnya
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep abstrak. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis
Unity serta menilai validitas, praktikalitas, dan efektivitasnya dalam
pembelajaran IPA. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
dengan model ADDIE yang meliputi Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian melibatkan ahli media, ahli
materi, guru, dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memperoleh skor validitas 0,89, praktikalitas 0,92, dan efektivitas
0,90, yang seluruhnya berada pada kategori sangat tinggi. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran AR berbasis Unity layak digunakan
dalam pembelajaran IPA dan berpotensi mendukung pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep abstrak.

Abstract

Science instruction at MTsN 6 Lima Puluh Kota was still dominated by lectures and
textbooks, resulting in students’ limited understanding of abstract scientific concepts.
This study aimed to develop a Unity-based Augmented Reality (AR) learning medium
and to examine its validity, practicality, and effectiveness in science learning. The study
employed a Research and Development method using the ADDIE model, which consists
of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. The
participants involved media experts, subject matter experts, teachers, and students. The
results showed that the developed media achieved a validity score of 0.89, a practicality
score of 0.92, and an effectiveness score of 0.90, all of which were categorized as very
high. These findings indicate that the Unity-based AR learning media is feasible for use
in science instruction and has the potential to support students’ understanding of
abstract concepts.

This is an open access article under the CC-BY-SA license

Pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk sumber daya manusia yang berkualitas.

Perkembangan teknologi telah membawa dampak signifikan terhadap dunia pendidikan, salah

satunya melalui penggunaan platform pembelajaran berbasis Android yang dapat menjadi solusi bagi

guru dalam menyediakan sumber belajar yang menarik. Teknologi ini membantu siswa yang

mengalami kesulitan dalam memahami materi karena penyajian yang variatif dan interaktif mampu

mendorong keterlibatan serta kreativitas siswa, yang pada akhirnya berkontribusi terhadap

peningkatan hasil belajar [1].

Media pembelajaran merupakan sarana penting dalam proses penyampaian ilmu pengetahuan

dan memiliki peran besar dalam menunjang keberhasilan pembelajaran. Media pembelajaran yang

baik harus mampu menarik perhatian siswa serta memudahkan mereka dalam memahami materi

yang disampaikan [2]. Penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
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karena memungkinkan peserta didik terlibat secara aktif, sehingga menumbuhkan motivasi dan
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan [3]. Selain itu, media juga berfungsi sebagai alat
komunikasi yang membantu guru menyampaikan informasi kepada siswa secara lebih efektif dan
efisien. Berbagai jenis media, seperti gambar, video, dan simulasi digital, terbukti mampu
meningkatkan daya serap siswa terhadap materi pembelajaran [4]. Lebih lanjut, penggunaan media
dalam pembelajaran juga penting dalam konteks inklusivitas pendidikan. Media yang dikembangkan
hendaknya dapat diakses oleh seluruh peserta didik, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan
khusus, seperti anak tunanetra. Penelitian terkait menunjukkan bahwa pengembangan buku cerita
dengan ilustrasi timbul dan tulisan Braille dapat membantu siswa tunanetra memahami materi
pembelajaran secara lebih efektif. Temuan ini menegaskan bahwa media pembelajaran berperan
penting dalam mewujudkan akses belajar yang setara bagi semua peserta didik [5].

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif karena mampu memvisualisasikan objek abstrak menjadi
lebih nyata [6]. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran [7]. Augmented Reality merupakan
teknologi yang menggabungkan objek virtual dengan lingkungan nyata secara real-time serta
memungkinkan interaksi langsung antara pengguna dan objek virtual tersebut [8]. Dalam konteks
pendidikan, teknologi ini menghadirkan inovasi dengan mengintegrasikan elemen digital ke dalam
lingkungan nyata, sehingga siswa dapat melihat dan berinteraksi secara langsung dengan objek yang
merepresentasikan konsep-konsep abstrak secara lebih kontekstual dan menarik [9]. Berbeda dengan
Virtual Reality (VR) yang sepenuhnya menggantikan lingkungan nyata, Augmented Reality justru
memperkaya dunia nyata melalui elemen digital yang ditampilkan dengan bantuan perangkat seperti
smartphone atau headset AR [10]. Teknologi ini bekerja dengan memanfaatkan kamera dan sensor
untuk menampilkan teks, gambar, maupun model tiga dimensi secara overlay. Oleh sebab itu,
penerapan AR dalam pembelajaran dinilai efektif karena mampu meningkatkan interaksi serta
membantu peserta didik memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak [11].

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis AR, Unity menjadi salah satu platform yang
banyak digunakan. Pada awalnya, Unity dikembangkan sebagai platform untuk pembuatan gim,
tetapi saat ini telah banyak dimanfaatkan dalam bidang pendidikan sebagai media pembelajaran
berbasis Augmented Reality [12]. Unity banyak digunakan karena mendukung berbagai fitur visual,
animasi, serta integrasi dengan teknologi AR [13], sehingga mampu menghasilkan simulasi tiga
dimensi yang interaktif dan mendukung visualisasi konsep abstrak secara lebih nyata. Pengembangan
media AR menggunakan Unity juga dapat dipadukan dengan perangkat lunak pemodelan 3D, seperti
Blender atau 3D Max, untuk menghasilkan objek visual yang optimal, serta dilengkapi dengan fitur
animasi dan interaksi berbasis sentuhan yang terintegrasi dengan lingkungan nyata [14]. Selain itu,
Unity merupakan game engine lintas platform yang mendukung pengembangan aplikasi pada berbagai
perangkat, seperti PC, Android, iOS, web, dan AR/ VR, serta menggunakan bahasa pemrograman C#
dengan dukungan aset dan plugin yang mempermudah proses pengembangan [15]. Fleksibilitas,
kemudahan penggunaan, serta dukungan komunitas yang luas menjadikan Unity sebagai salah satu
platform yang banyak digunakan oleh pengembang di tingkat global [16].

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran IPA di MTsN 6 Lima
Puluh Kota, pembelajaran IPA masih cenderung bersifat konvensional dan belum optimal
memanfaatkan media berbasis teknologi. Guru lebih sering menggunakan metode ceramah dan buku
teks, sedangkan penggunaan media visual masih terbatas [17]. Kondisi ini menyebabkan siswa
cenderung pasif dan kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Akibatnya, siswa mengalami
kesulitan dalam memahami konsep-konsep abstrak, seperti makhluk hidup, sistem tata surya, dan
gerak benda. Ketergantungan pada buku teks dan metode ceramah sebagai sumber utama
pembelajaran membuat konsep-konsep ilmiah yang kompleks, seperti gerak planet dalam tata surya,
sulit dipahami oleh siswa. Hal tersebut tidak hanya menghambat pemahaman, tetapi juga berdampak

408 4 httpsy/10.57255 fintellect.v4i2.1521 Jihan Oktrio et.al, Pengembangan Media Pembelajaran...



Intellect : International Journal of Innovation Learning and Technology
Vol. 04 No. 02 July-December 2025 pp, 407 - 435

pada menurunnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran IPA. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif.

Salah satu alternatif inovatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut
adalah pemanfaatan Augmented Reality. Teknologi ini memungkinkan pengguna melihat objek virtual
yang berinteraksi dengan dunia nyata, sehingga penyajian materi pembelajaran menjadi lebih
menarik dan interaktif. Sebagai upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran IPA di MTsN 6 Lima
Puluh Kota, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality menggunakan Unity. Melalui media ini, siswa diharapkan dapat lebih mudah memahami
materi IPA melalui visualisasi tiga dimensi yang lebih nyata dan interaktif. Selain itu, penggunaan AR
dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented
Reality memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep abstrak. Penelitian A.H. Febrianti
(2024) mengembangkan media AR berbasis video animasi pada materi IPAS di sekolah dasar dan
menunjukkan peningkatan pemahaman konsep siswa sebesar 40%. Penelitian J. Wadu, J. Enstein, dan
Y.A. Benufinit (2025) juga menunjukkan bahwa media AR pada pembelajaran IPA berada pada
kategori sangat layak serta mampu meningkatkan ketertarikan dan pemahaman siswa terhadap
materi yang bersifat visual. Selain itu, penelitian Muhammad Ilyas pada pembelajaran Biologi di
tingkat SMA menunjukkan bahwa penggunaan media AR berpengaruh signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar kognitif siswa, khususnya pada aspek pemahaman dan kemampuan
menafsirkan.

Meskipun demikian, penelitian-penelitian sebelumnya umumnya dilakukan pada jenjang
sekolah dasar dan sekolah menengah atas serta belum secara spesifik mengembangkan media
Augmented Reality berbasis Unity pada mata pelajaran IPA kelas VII di MTs. Di samping itu, evaluasi
media pada penelitian terdahulu masih terbatas pada aspek-aspek tertentu dan belum
mengintegrasikan pengujian kelayakan secara menyeluruh yang meliputi validitas, praktikalitas, dan
efektivitas dalam satu produk pengembangan.

Dengan demikian, penelitian ini memiliki perbedaan sekaligus kebaruan dibandingkan
penelitian sebelumnya. Kebaruan tersebut terletak pada pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality berbasis Unity pada mata pelajaran IPA kelas VII yang mencakup beberapa materi,
dilengkapi dengan visualisasi objek 3D interaktif berbasis marker dan narasi audio, serta diuji secara
komprehensif melalui aspek validitas, praktikalitas, dan efektivitas pada siswa MTsN 6 Lima Puluh
Kota.

2. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Model ADDIE dipilih karena menawarkan prosedur pengembangan yang sistematis,
logis, dan fleksibel, sehingga sesuai digunakan dalam pengembangan media pembelajaran [18]. Setiap
tahap dalam model ini saling berkaitan dan dilaksanakan secara bertahap untuk memastikan bahwa
produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran [19]. Selain itu,
model ADDIE memungkinkan adanya kolaborasi dengan ahli materi, ahli media, dan praktisi
pembelajaran dalam proses pengembangan produk. Evaluasi dan revisi dilakukan secara
berkelanjutan pada setiap tahap untuk meningkatkan kualitas produk, sehingga media yang
dihasilkan diharapkan memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan reliabilitas [20]. Dalam

melaksanakan penelitian ini, peneliti melakukan beberapa atau tahapan, seperti terlihat pada gambar
di bawah :
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE [21], dan Lutcher-Sutopo [22].

2.1. Analyze (Analisis)

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan di MTsN 6 Lima Puluh Kota melalui wawancara
dengan guru mata pelajaran IPA dan observasi proses pembelajaran di kelas VII. Hasil dari tahap ini
adalah penentuan tujuan pengembangan media, yaitu menciptakan media pembelajaran berbasis AR
yang dapat membantu siswa memahami konsep IPA seperti gerak, gaya, tata surya, dan klasifikasi
makhluk hidup.

2.2. Design (Perancangan)

Dalam tahap design (perancangan) ini dibuat sebuah rancangan aplikasi berupa gambaran secara
umum untuk merancang sebuah desain. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) ini
memiliki sistem navigasi yang ini diawali dari Scene Menu Utama yang menampilkan tiga tombol
utama, yaitu Mulai, Info, dan Keluar.

2.3. Develope (Perancangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap inti dari penelitian ini, di mana media pembelajaran
mulai dibuat menggunakan Unity dan Vuforia. Proses pengembangan ini terbagi ke dalam beberapa
sub-tahapan.

a) Concept (Pengonsepan), Menentukan tujuan aplikasi, jenis materi IPA yang akan dibuat dalam
AR, serta teknologi yang akan digunakan

b) Design, Membuat struktur navigasi, storyboard, dan desain antarmuka pengguna.

c) Material collecting, Mengumpulkan berbagai elemen yang dibutuhkan dalam aplikasi, seperti
gambar, animasi, model 3D, audio, dan teks untuk mendukung konten pembelajaran

d) Assembly, Pada tahap ini, semua elemen yang telah dikumpulkan digabungkan dalam Unity.
Penggunaan Vuforia SDK memungkinkan aplikasi mendeteksi marker dan menampilkan objek
AR secara real-time. Selain itu, dilakukan pemrograman dengan bahasa C# untuk menambahkan
interaksi pada aplikasi.

e) Testing, Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan uji coba awal untuk memastikan bahwa fitur
AR berfungsi dengan baik. Beberapa aspek yang diuji meliputi kemunculan objek 3D di atas
marker, interaksi pengguna dengan aplikasi, dan kestabilan aplikasi pada berbagai perangkat.

f) Distribution, Jika aplikasi telah melewati tahap pengujian awal, maka aplikasi akan disimpan dan
disiapkan untuk diuji coba dalam pembelajaran IPA di sekolah.

2.4. Implement (Penerapan)

Setelah aplikasi berhasil dikembangkan, tahap selanjutnya adalah implementasi atau uji coba
media pembelajaran berbasis AR di kelas. Implementasi dilakukan di MTsN 6 Lima Puluh Kota,
dengan melibatkan siswa kelas 7 sebagai subjek penelitian. Guru juga dilibatkan dalam tahap ini
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untuk melihat apakah media pembelajaran membantu mereka dalam menyampaikan materi IPA
secara lebih efektif. Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan
angket untuk mengetahui respons siswa dan guru terhadap penggunaan media AR dalam
pembelajaran.

2.5. Evaluate

Media pembelajaran dievaluasi melalui uji validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Pretest dan
posttest dilakukan untuk melihat peningkatan pemahaman siswa, serta dilakukan revisi berdasarkan
hasil evaluasi sebelum aplikasi digunakan secara luas.

Terdapat tiga tahapan utama dalam pengujian produk, yaitu:

a. Uji Validasi Produk

Dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kesesuaian isi materi IPA, kualitas
tampilan, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. Instrumen
penilaian menggunakan skala Likert yang dianalisis dengan rumus Aiken’s V

V=——... [Aiken’s V]

Keterangan:

Ys:r-lo

lo: Skor penilaian terendah dalam skala yang digunakan.
c: Skor penilaian tertinggi dalam skala yang digunakan.
r: Skor yang diberikan oleh masing-masing penilai.

n: Jumlah keseluruhan penilai.

Tabel 1. Kriteria Penentuan Validitas Aiken’s V

Presentase % Kriteria
0,6< Tidak Valid
>=0,6 Valid

Berdasarkan tabel di atas, suatu produk dianggap sah jika persentasenya sama dengan atau lebih
besar dari 0,6, dan tidak validjika persentasenya kurang dari 0,6 [23].

b. Uji Praktikalitas Produk

Apabila sebuah produk bersifat praktis dan mudah pengadministrasiannya maka dikatakan
bahwa produk tersebut memiliki praktikabilitas yang tinggi. Sebaliknya produk yang rumit dan sukar
pengadministrasiannya dikatakan sebagai produk yang praktikabilitasnya rendah.

Penilaian dari pernyataan dianalisis menggunakan formula Kappa dimana pada akhir
pengolahan diperoleh momen Kappa.

P-e(k)

(k) = 1-e(k)

Keterangan:
K ': momen Kappa yang menunjukkan validitas/kepraktisan produk.
p : proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai yang diberi oleh validator

dibagi jumlah nilai maksimal.
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e : proposal yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai maksimal dikurangi

dengan jumlah nilai total yang diberi validator dibagi jumlah nilai maksimal [24].

Tabel 2. Kriteria Penentuan Validitas Aiken’s V

Nilai (%) Kategori
0,81-1,00 Sangat.Praktis
0,61 - 0,80 Praktis

0,41 - 0,60 Cukup Praktis

0,21-0,40 Kurang.Praktis

0,01 -0,20 Tidak Praktis
<0,00. Tidak Valid

c. Uji Efektivitas

Efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam penelitian ini dianalisis melalui
beberapa aspek, di antaranya kemudahan penggunaan, kemampuan media dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, serta efisiensi dari segi waktu dan tenaga. Selain itu, pengamatan
langsung juga dilakukan untuk menilai sejauh mana media tersebut efektif digunakan dalam proses
pembelajaran.

Pengukuran efektivitas dilakukan dengan mengacu pada rumus statistik Richard R. Hake, yang
dikenal dengan G-Score, sebagai berikut [25]:

St —Si
" 100% —si
Keterangan:
G : Rata-rata peningkatan hasil belajar (gain score).
St : Skor akhir yang diperoleh peserta didik.
Si : Skor awal sebelum penggunaan media pembelajaran.

Tabel 3. Pembagian Skor

Nilai (%) kategori
G>0,7 Tinggi (High)
0,7>G>0,3 Sedang (Medium)
G<0,3 Rendah (Low)

Dengan ketentuan sebagai berikut:
High-G : Media pembelajaran dikategorikan sangat efektif apabila nilai G lebih dari 0,7.
Medium-G: Dikategorikan cukup efektif apabila nilai G berada di antara 0,3 hingga 0,7.
Low-G : Efektivitas rendah jika nilai G kurang dari 0,3.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Hasil Penelitian

Berdasarkan media pembelajaran yang telah dikembangkan, penulis memperoleh hasil melalui
proses penelitian dan pengembangan (R&D) dengan menggunakan model ADDIE terdiri dari tahap
analyze (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi),
dan evaluation (evaluasi). Berikut adalah hasil perancangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality menggunakan Unity pembelajaran IPA kelas 7 mtsn 6 lima puluh kota.

3.1.1. Analyze (Analisis)
3.1.1.1. Analisis Masalah

412 & httpsy/10.57255 fintellect.v4i2.1521 Jihan Oktrio et.al, Pengembangan Media Pembelajaran...



Intellect : International Journal of Innovation Learning and Technology

Vol. 04 No. 02 July-December 2025 pp, 407 - 435

Pada tahap ini, penulis mengidentifikasi permasalahan utama dalam pembelajaran IPA di MTsN

6 Lima Puluh Kota sebagai dasar perancangan media berbasis Augmented Reality (AR). Berdasarkan

hasil observasi dan wawancara dengan guru, pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah

dan media sederhana seperti PowerPoint serta gambar dua dimensi yang kurang menarik. Hal ini

menyebabkan siswa cepat bosan dan kurang termotivasi dalam belajar. Selain itu, di sekolah belum
pernah diterapkan media pembelajaran berbasis AR.

Oleh karena itu, diperlukan media yang lebih interaktif dan kontekstual untuk membantu siswa
memahami konsep IPA secara visual dan menarik.

3.1.1.2. Analisis Kebutuhan
3.1.1.2.1. Kebutuhan User
3.1.1.2.1.1. Guru

Agar siswa lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran, guru memerlukan media pembelajaran
yang mampu menarik minat dan perhatian mereka. Dengan adanya media pembelajaran tersebut
akan memudahkan guru dalam menyampaikan materi pelajaran dan suasana pembelajaran pun akan
lebih kondusif antara guru dan siswa.

3.1.1.2.1.2. Siswa

Siswa pada masa kini cenderung lebih tertarik pada hal-hal yang bersifat visual, seperti gambar,
warna, dan animasi bergerak dalam bentuk tiga dimensi (3D). Dalam proses pembelajaran, mereka
mengharapkan penyampaian materi yang lebih menarik, salah satunya melalui media pembelajaran
yang interaktif dan dilengkapi dengan animasi 3D. Kehadiran media pembelajaran berbasis 3D
diyakini dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran serta mempermudah
pemahaman terhadap materi yang disampaikan oleh guru.

3.1.1.2.2. Kebutuhan Media

Untuk menciptakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dalam bentuk tiga
dimensi (3D) yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, pemilihan materi dan perangkat
pendukung disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Media ini dikembangkan dengan
memanfaatkan beberapa aplikasi utama, yaitu Unity3D, Blender, dan CorelDraw.

Unity3D digunakan sebagai platform utama dalam membangun aplikasi berbasis 3D dan
mengintegrasikan objek AR agar dapat berinteraksi secara real-time. Blender berfungsi untuk
membuat dan memodifikasi objek tiga dimensi yang akan ditampilkan dalam aplikasi, sedangkan
CorelDraw digunakan untuk merancang elemen grafis pendukung seperti marker, ikon, dan tampilan
antarmuka. Kombinasi ketiga aplikasi ini mendukung proses pengembangan media yang interaktif,
menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di MTsN 6 Lima Puluh Kota.

3.1.1.2.3. Kebutuhan Teknologi

Dalam proses perancangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), dibutuhkan
dukungan teknologi berupa perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat keras yang digunakan
meliputi laptop untuk proses desain dan pengembangan aplikasi, serta smartphone berbasis Android
yang digunakan pada tahap uji coba media. Sementara itu, perangkat lunak yang digunakan
mencakup sistem operasi Windows, Unity3D sebagai platform utama pengembangan AR, Blender
versi 4.4 untuk pembuatan model 3D, serta CorelDraw untuk perancangan elemen grafis seperti ikon
dan marker.

Media pembelajaran AR berbasis 3D ini dikembangkan untuk siswa kelas VII MTsN 6 Lima
Puluh Kota. Siswa pada jenjang ini cenderung lebih tertarik pada media yang bersifat visual, animatif,
dan interaktif. Oleh karena itu, perancangan media menggunakan kombinasi aplikasi Unity3D,

Jihan Oktrio et.al, Pengembangan Media Pembelajaran... https//10.57255/intellect.v4i2.1521 4.1 413



Intellect : International Journal of Innovation Learning and Technology
Vol. 04 No. 02 July-December 2025 pp, 407 - 435

Blender, dan CorelDraw agar menghasilkan media yang menarik dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik.

3.1.2. Design (Perancangan)

Tahap perancangan (design) merupakan proses penyusunan konsep dan struktur awal dari
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang akan dikembangkan. Pada tahap ini
dilakukan perancangan alur sistem, struktur navigasi, storyboard, serta desain antarmuka pengguna
(user interface) yang akan digunakan dalam aplikasi. Perancangan ini bertujuan untuk memberikan
gambaran yang jelas mengenai bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi, mulai dari menu
utama hingga ke materi pembelajaran yang disajikan. Selain itu, tahap ini juga menentukan
pengorganisasian konten materi IPA yang meliputi topik gerak dan gaya, tata surya, serta klasifikasi
makhluk hidup agar dapat ditampilkan secara sistematis dan interaktif melalui objek tiga dimensi
berbasis AR. Hasil dari tahap perancangan ini menjadi acuan utama dalam proses pengembangan
aplikasi pada tahap berikutnya.

3.1.2.1. Design Storyboard

Storyboard dibuat untuk memberikan arahan atau Gambaran alur pada media dari awal di mulai
nya media. Maka hasil dari rancangan Storyboard akan menjadi acuan dalam pembuatan media yang
akan di tampilkan nantinya. Storyboard pada scene adalah halaman menu dan scene dan untuk seluruh
akan disajikan pada keseluruhan scene tersebut. Maka desain Storyboard secara ringkas pada setiap
scene dapat dilihat pada table berikut ini:

Tabel 4. Desain Storyboard

No Nama Scene
Scene 1 Scene Menu Utama
Scene 2 Scene Perpindahan
Scene 3 Scene Titik Acuan
Scene 4 Scene Newton 1
Scene 5 Scene Newton 2
Scene 6 Scene Newton 3
Scene 7 Scene Quiz Gerak Gaya
Scene 8 Scene Fase Bulan
Scene 9 Scene Planet

Scene 10 Scene Rotasi
Scene 11 Scene Tata Surya
Scene 12 Scene Quiz Tata Surya
Scene 13 Scene Kunci Dikotomi
Scene 14 Scene Lima Kingdom
Scene 15 Scene Quiz Klasifikasi

3.1.2.2. Desain Struktur Navigasi

Struktur navigasi pada media pembelajaran IPA ini menggunkan desain linear maka pengguna
akan melakukan navigasi secara berurutan dari frame ke frame dimana informasi yang satu ke yang
lainnya, sehingga memungkinkan user untuk berinteraksi lebih banyak navigasi menggunakan
smartphone android dalam mengeksplor objek pada layar tersebut

Adapun struktur navigasi ini menjelaskan bahwa lokasi halaman-halaman menu yang terdapat
dalam media serta scene-scene pada media terdapat hubungan yang memiliki keterkaitan, seperti pada
gambar berikut ini:
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o E—

Gambar 2. Navigasi Menu Utama

ot |

Gambar 3. Navigasi Menu Materi Gerak Gaya
Klasifikasi
Makhluk Hidup

Gambar 4. Navigasi Menu Materi Klasifikasi Makhluk Hidup

Gambar 5. Navigasi Menu Materi Tata Surya

3.1.2.3. Desain Interface

Interface design (UI) fokus pada tampilan visual yang akan dilihat dan digunakan oleh pengguna,
Media pembelajaran ini dirancang untuk siswa di MTsN 6 Lima Puluh Kota. Untuk rancangan
antarmuka (user interface) yang di tampilkan pada aplikasi media pembelajaran ini akan disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna dan dibuat sederhana supaya memudahkan pengguna dalam
menjalankan aplikasi (user friendly). Pada aplikasi ini terdapat beberapa rancangan layar yaitu
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Tabel 5. Desain Interface

Scene Visual Penjelasan Navigasi Tombol
1 Menu Utama Mulai: Tombol mulai akan
mengarahkan ke Menu Materi
Mulai Info: Tombol info akan mengarah kan ke
informasi singkat
Info Keluar: tombol keluar akan membuat
anda keluar dari aplikasi ini
Keluar
Menu Materi Utama Gerak Gaya: mengarahkan pada menu
gerak gaya
Klasifikasi Klasifikasi : mengarahkan pada menu
klasifikasi makhluk hidup
Gerak Tata Surya Tata Surya: mengarahkan pada menu
Tata Surya
] Kembali: Kembali pada menu utama
Kembali
Menu Gerak Gaya Mulai: mengarahkan pada materi gerak
gaya
Mulai Tujuan Pembelajaran: menampilkan info
tentang tujuan pembelajaran
Tujuan Pembelajaran Kembali: kembali ke menu materi utama
Kembali
Materi Gerak Gaya Perpindahan: mengarahkan pada Scene
materi 3D perpindahan
Perpindahan Newton Titik Acuan: mengarahkan pada Scene
materi 3D Titik Acuan
Newton: mengarahkan pada materi
Titik Acuan Quiz newton

Quiz: mengarahkan pada scene quiz

Kembali gerak gaya
Kembali: kembali ke menu gerak gaya

Materi Newton Gerak Gaya Newton 1: mengarahkan pada scene

materi newton 1

Newton 2 Newton 2: mengarahkan pada scene

materi newton 2

Newton 1 Newton 3 Newton 3: mengarahkan pada scene

materi newton 3

Kembali Kembali: kembali ke materi gerak gaya
Menu Klasifikasi makhluk hidup Mulai: mengarahkan pada materi
klasifikasi makhluk hidup
Mulai Tujuan Pembelajaran: menampilkan info
tentang tujuan pembelajaran
Tujuan Pembelajaran Kembali: kembali ke menu materi utama
Kembali
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Materi Klasifikasi Makhluk hidup

Kunci dikotomi: mengarahkan pada

scene materi 3D kunci dikotomi

Mulai

Tujuan Pembelajaran

Kunci Dikotomi Quiz Lima Kingdom:. mer}garahkan pada
scene materi 3D Lima Kingdom
Quiz: mengarahkan pada scene quiz
Lima Kembali klasifikasi Makhluk hidup
Kembali: kembali ke menu Klasifikasi
makhluk hidup
Menu Tata Surya Mulai: mengarahkan pada materi Tata

Surya

Tujuan Pembelajaran: menampilkan info
tentang tujuan pembelajaran

Kembali: kembali ke menu materi utama

Kembali
Materi Tata Surya Tata Surya: mengarahkan pada scene
materi 3D tata surya
Planet Rotasi Planet: mengarahkan pada scene materi
3D planet
. Fase Bulan: mengarahkan pada scene
Tata Surya Fase Bulan Quiz materi 3D fase bulan
Rotasi: mengarahkan pada scene materi
Kembali 3D rotasi
Quiz: mengarahkan pada scene quiz tata
surya
Kembali: kembali ke menu tata surya
2 Perpindahan Info: menampilkan informasi seputar
perpindahan
Info \con Sepeda: mengganti posisi kamera ke
sepeda
Mobil: mengganti posisi kamera ke
mobil
Tampilan 3D Kembali: kembali ke menu materi gerak
Perpindahan gaya
Sepeda Mobil
3 Titik Acuan Info: menampikan informasi seputar
titik acuan
Info Icon Orang: mengganti posisi kamera ke
orang
Mobil: mengganti posisi kamera ke
Tampilan 3D Titik mobil
Maju: memajukan objek mobil
Mundur: memundurkan objek mobil
Kembali: kembali ke menu materi gerak
Orang Mobil Mundur Maju gaya
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4 Newton 1 Info: menampilkan informasi seputar

materi newton 1

Info Icon Dorong: mendorong mobil

Reset: mereset mobil ke posisi awal
Kembali: kembali ke menu materi

newton
Tampilan 3D Newton 1
Reset Dorong
5 Newton 2 Info: menampilkan informasi seputar
materi newton 2
Info Pilih Berat Pilih berat: menambahkan berat mobil

Dorong: mendorong mobil
Reset: mereset mobil ke posisi awal
Kembali: kembali ke menu materi

Tampilan 3D Newton 2 newton
Icon Reset Doron
6 Newton 3 Info: menampilkan informasi seputar
materi newton 3
Info lcon Dorong: mendorong mobil
Reset: mereset mobil ke posisi awal
Kembali: kembali ke menu materi
. newton
Tampilan 3D Newton 3
Reset Dorong

7 Quiz Gerak Gaya Quiz: menampilkan quiz yang dimana
; dalam  gquiz  terdapat  beberapa
pertanyaan dan tombol main lagi untuk

mengulangi quiz nya serta ada tombol

Tampilan Quiz Gerak kembali yang menuju ke materi gerak

gaya gaya
9 Planet Info: menampilkan informasi seputar
planet
Kembali: kembali ke materi tata surya
Inf Icon Kembali

Tampilan 3D Planet
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10 Rotasi Info: menampilkan informasi seputar
Rotasi
; Kembali: kembali ke materi tata surya
Inf Icon Kembali
Tampilan 3D Rotasi
11 Tata Surya Kembali: kembali ke materi tata surya
Icon Kembali
Tampilan 3D Tata Surya
12 Quiz Tata Surya Quiz: menampilkan quiz yang dimana
dalam  gquiz  terdapat  beberapa
pertanyaan dan tombol main lagi untuk
mengulangi quiz nya serta ada tombol
Tampilan Quiz Tata kembali yang menuju ke materi tata
Surya surya
13 Kunci Dikotomi Info: menampilkan informasi seputar
kunci dikotomi
Kembali: kembali ke materi klasifikasi
Inf Icon Kembali makhluk hidup
Tampilan Materi 3D
Kunci dikotomi
14 Lima Kingdom Info: menampilkan informasi seputar
lima kingdom
Kembali: kembali ke materi klasifikasi
makhluk hidu
Inf Icon Kembali P
Tampilan 3D Lima
Kingdom
15 Quiz Klasifikasi Makhluk Hidup Quiz: menampilkan quiz yang dimana

Tampilan Quiz Tata
Surya

dalam  gquiz  terdapat  beberapa
pertanyaan dan tombol main lagi untuk
mengulangi quiz nya serta ada tombol
kembali yang menuju ke materi

klasifikasi makhluk hidup
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3.1.3. Develope
3.1.3.1. Concept (Pengonsepan)

Tahap development merupakan proses mengimplementasikan rancangan menjadi produk nyata
berupa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk mata pelajaran IPA kelas VIL
Media ini dirancang untuk mendukung guru dalam kegiatan belajar mengajar sekaligus menjadi
bahan ajar interaktif bagi siswa tingkat MTs/SMP. Tujuan pengembangan media ini adalah untuk
meningkatkan minat dan perhatian siswa sehingga materi IPA, seperti sistem pencernaan manusia
dan topik lainnya, dapat dipelajari secara lebih mudah dan menyenangkan.

Hasil akhir dari tahap ini berupa aplikasi pembelajaran berbasis Android dengan format APK,
yang dapat dijalankan melalui perangkat seperti smartphone, laptop, atau komputer tanpa
memerlukan sistem tambahan. Aplikasi memungkinkan pengguna untuk melihat, membaca, dan
mendengar penjelasan materi IPA secara interaktif sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

Proses pengembangan dilakukan menggunakan Unity 3D sebagai perangkat utama untuk
membangun aplikasi AR, serta didukung oleh Blender untuk pembuatan model 3D, CorelDraw dan
Canva untuk desain grafis dan elemen visual. Hasil dari tahap ini menghasilkan media pembelajaran
interaktif berbasis 3D yang siap diuji coba pada tahap berikutnya.

3.1.3.2. Material Collecting (Pengumpulan Data)

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan, bahan yang dikumpukan adalah materi
pelajaran yang di peroleh buku cetak atau image (gambar), background (latar belakang), objek 3D yang
mendukung dengan pelajaran mata pelajaran IPA. Pada praktisnya, dalam tahap ini dapat dilakukan
secara parallel dengan tahap assembly (tahap pembuatan).

3.1.3.3. Assembly (Tahap Pembuatan)

Assembly adalah tahap pembuatan seluruh media atau bahan multimedia yang pada dasarnya di
tahap desain ini atau p erancagnan yang telah di lakukan sebelumnya.

3.1.3.3.1. Pembuatan Objek 3D

Objek 3D dalam aplikasi ini dibuat dengan menggunakan software Blender yang dapat
mendukung dalam pembuatan objek 3D.

Gambar 6. Proses Pembuatan Objek 3D

3.1.3.3.2. Pembuatan Tombol Navigasi

Pembuatan tombol dalam aplikasi dilakukan dengan memasukkan elemen gambar tombol ke
dalam perangkat lunak Unity 3D, kemudian diubah menjadi tombol interaktif menggunakan skrip
melalui MonoDevelop.
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Gambar 7. Proses Pembuatan Menu Utama

3.1.3.3.3. Pemograman

Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pengembangan proyek Augmented Reality (AR)
menggunakan Unity adalah C# (C-Sharp). C# merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek
yang dikembangkan oleh Microsoft dan secara resmi digunakan oleh Unity sebagai bahasa utama
untuk menulis semua skrip dan logika dalam game atau aplikasi interaktif, termasuk AR. Dalam
konteks Unity, C# digunakan untuk mengatur perilaku objek 3D, seperti pergerakan, interaksi saat
diklik, penghitungan jarak, pengelolaan kamera, serta pengendalian antarmuka pengguna (UI) seperti
tombol, panel, dan teks. Setiap perintah dituliskan dalam file skrip dengan ekstensi .cs, dan skrip ini
akan menempel pada objek tertentu di dalam scene

3.1.3.3.4. Test Aplikasi

Setelah proses perancangan aplikasi selesai, tahap selanjutnya adalah melakukan pengujian
terhadap media pembelajaran untuk memastikan apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik. Jika
ditemukan kesalahan atau kekurangan, maka perlu dilakukan perbaikan hingga aplikasi berfungsi
sesuai dengan yang diharapkan. Hasil dari tahap pengujian ini berupa file aplikasi dengan ekstensi
APK.

3.1.3.3.5. Tampilan akhir dari perancangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada mata
pelajaran IPA disajikan sebagai berikut

3.1.3.3.5.1. Tampilan Menu Utama

Gambar 8. Tampilan Menu Utama

Pada Tampilan Menu Utama ini terdapat beberapa tombol yang memiliki fungsi untuk
mengarahkan ke scene selanjutnya, tombol mulai akan menuju ke pilihan materi dari Media ini,
selanjut nya tombol info akan menuju ke informasi kegunaan dari media ini, dan tombol keluar akan
menutup aplikasi.

Aplikasi Ini Di buat agar Siswa Mampu
ami konsep abstrak yang tidak
dapat di liat oleh mata

Gambar 9. Tampilan Menu Info
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Pada Tampilan Info akan menampilkan kalimat kegunaan dari aplikasi yang dibuat dan terdapat
tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke menu utama.

‘u.; Pilih Materi_
=
%y ol -
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[x
=

{
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Gambar 10. Tampilan Materi Utama
Pada Tampilan Materi Utama akan menampilkan beberapa tombol yang akan mengarahkan
suatu materi yang akan di bahas pada aplikasi ini, tombol Gerak & Gaya akan di hubungkan ke scene
menu materi Gerak Gaya, tombol makhluk hidup akan di hubungkan ke scene menu materi
Klasifikasi Makhluk Hidup, tombol Tata Surya akan di hubungkan ke scene menu materi Tata Surya

3.1.3.3.5.2. Tampilan Menu dan Materi Gerak Gaya

Gambar 11. Tampilan Menu Gerak Gaya

Pada Tampilan Menu Gerak Gaya ini terdapat beberapa tombol yang memiliki fungsi untuk
mengarahkan ke scene selanjutnya, tombol mulai akan menuju ke pilihan submateri dari Gerak dan
Gaya, selanjut nya tombol tujuan pembelajaran akan menuju ke informasi tujuan pembelajaran untuk
materi gerak dan gaya, dan tombol kembali akan kembali ke menu materi utama

TUJUAN PEMBEALAJARAN

Prsarta didk diharapkan mampu
“Maryalaskan pengortian beik acuan dan memberikan contohinya daam kohidupan
senan-hart

“Membedaken antasa jarak dan perpindatian serta menghitung nila keduanya
~Mengelaskan konsep gerak haus dan menyatakan arah gerak berdasarkan k.
acuan

“Merjolaskan dan memberikan contoh panaragan Husum Newton 1, 2. dan 3 dalam
Kehidupan sehasi-hari

“Menyelesukan soak-50 yang beckatan dengan gaya, massa, den percepatan (F =
mxa)

Kembali__ 8%

Gambar 12. Tampilan Tujuan Pembelajaran Gerak Gaya
Pada Tampilan Tujuan Pembelajaran gerak dan gaya akan menampilkan informasi tujuan dari
materi gerak dan gaya, dan terdapat tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke menu gerak
dan gaya.
e

Cenakidanioaa

pinaanan S i rcuan
eon S oz )

Gambar 13. Tampilan Sub Materi Gerak Gaya

Pada Tampilan Sub Materi Gerak Gaya ini akan menampilkan beberapa tombol yang menuju ke
submateri dari materi gerak gaya, tombol perpindahan akan menuju ke materi Perpindahan, tombol
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Titik Acuan akan menuju ke materi titik acuan, tombol Newton akan menuju ke materi newton LILIII,
tombol Quiz akan menampilkan quiz dari materi gerak gaya, dan tombol kembali akan menuju
kembali ke menu dari gerak gaya

Mobi Sarik Tempuh Motd,
1482 m

Sepeda  Jarak Tempuh Sepeda
8630 m

114,62 m .

Sepeda

Gambar 14. Tampilan Materi Perpindahan

Pada Tampilan Materi perpindahan menampilkan suatu mobil dan suatu sepeda yang berjalan
berbarengan menuju sekolah, namun dengan jarak yang berbeda,dan jalan yang beda, pada tampilan
nya juga terdapat jarak perpindahan dan jarak tempuh pada sepeda dan mobil tersebut, pada
tampilan nya juga terdapat beberapa tombol, tombol mobil berfungsi agar memusatkan kamera ke
mobil, tombol sepeda berfungsi untuk memusatkan kamera ke sepeda, lalu ada tombol seru berfungsi
untuk menampilkan penjelasan materi dari perpindahan dan jarak tempuh, dan tombol panah
berfungsi untuk kembali ke submateri dari gerak gaya.

Gambar 15. Tampilan Materi Titik Acuan

Pada Tampilan Materi Titik Acuan menampilkan orang di pinggir jalan dan sebuah mobil di
jalan, dan ada beberapa tombol, tombol lihat dari mobil yaitu kamera akan berpusat pada mobil,
tombol lihat dari orang yaitu kamera akan berpindah pusat ke orang nya, tombol panas atas dan
bawah untuk memaju dan memundurkan mobil, tombol tanda seru untuk menampilkan penjelasan
tentang titik acuan, tombol panah kiri yaitu untuk kembali ke sub materi dari gerak gaya.

Gambar 16. Tampilan Materi Newton I

Pada Tampilan Materi Newton I menampilkan sebuah mobil di jalan, dan beberapa tombol,
tombol dorong untuk mendorong mobil agar bergerak, tombol reset untuk mengembalikan posisi
mobil ke awal, lalu tombol tanda seru untuk menampilkan penjelasan tentang newton I, tombol
panah kiri yaitu untuk kembali ke submateri dari gerak gaya.

Gambar 17. Tampilan Materi Newton II
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Pada Tampilan Materi Newton II menampilkan sebuah mobil di jalan, dan beberapa tombol,
tombol dorong untuk mendorong mobil agar bergerak, tombol kg yaitu pilihan bobot untuk mobil
tersebut, tombol reset untuk mengembalikan posisi mobil ke awal, lalu tombol tanda seru untuk
menampilkan penjelasan tentang newton II, tombol panah kiri yaitu untuk kembali ke submateri dari
gerak gaya.

Gambar 18. Tampilan Materi Newton III

Pada Tampilan Materi Newton III menampilkan dua mobil di jalan saling berhadapan, dan
beberapa tombol, tombol dorong untuk mendorong kedua mobil agar bergerak dan menyebabkan
saling mendorong, tombol reset untuk mengembalikan posisi mobil ke awal, lalu tombol tanda seru
untuk menampilkan penjelasan tentang newton II, tombol panah kiri yaitu untuk kembali ke
submateri dari gerak gaya

1. Agar bisa tahu benda bergerak atau tidak,
kita butuh?

Gambar 19. Tampilan Quiz dari Gerak Gaya

Pada Tampilan Quiz menampilkan pertanyaan quiz seputar materi gerak gaya, yang berisi
beberapa soal pilihan ganda jika betul maka akan menambah poin, jika salah tidak mendapat kan
poin, hasil akan muncul di akhir, dan quiz bisa di ulang berkali kali agar bisa di pahami.

3.1.3.3.5.3. Tampilan Menu dan Materi Klasifikasi Makhluk Hidup

KLASTFIKAST

MAKHLOIS#IDO

M 1A AUGMENTE

Gambar 20. Tampilan Menu Klasifikasi MH

Pada Tampilan Menu Klasifikasi MH ini terdapat beberapa tombol yang memiliki fungsi untuk
mengarahkan ke scene selanjutnya, tombol mulai akan menuju ke pilihan submateri dari Klasifikasi
MH, selanjut nya tombol tujuan pembelajaran akan menuju ke informasi tujuan pembelajaran untuk
materi Klasifikasi MH, dan tombol kembali akan kembali ke menu materi utama
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KUASIFIKAST

Gambar 21. Tampilan Sub Materi Klasifikasi MH

Pada Tampilan Sub Materi Klasifikasi MH ini akan menampilkan beberapa tombol yang menuju
ke submateri dari materi Klasifikasi MH, tombol Lima Kingdom akan menuju ke materi Lima
Kingdom, tombol Kunci Dikotomi akan menuju ke materi Kunci Dikotomi, tombol Quiz akan
menampilkan quiz dari materi Klasifikasi MH, dan tombol kembali akan menuju kembali ke menu
dari Klasifikasi MH

Kembali

Gambar 22. Tampilan Tujuan Pembelajaran Klasifikasi MH

Pada Tampilan Tujuan Pembelajaran Klasifikasi MH akan menampilkan informasi tujuan dari
materi Klasifikasi MH, dan terdapat tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke menu
Klasifikasi MH.

Gambar 23. Tampilan Materi Kunci Dikotomi

Pada Tampilan Materi Kunci Dikotomi terdapat beberapa tombol tanda seru untuk
menampilkan penjelasan tentang kunci dikotomi, dan 2 tombol di tengah, yang jika di klik salah satu
nya akan mengarahkan ke suatu tumbuhan atau hewan, dan tombol panah kirim untuk kembali ke
submateri Klasifikasi MH.

1. Kunci dikotomi digunakan untuk?

8. Menentukan makanan
umbuhen

© Menyusun jadwal
pelajasan

Gambar 24. Tampilan Quiz Dari Klasifikasi Makhluk Hidup
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Pada Tampilan Quiz menampilkan pertanyaan quiz seputar materi gerak gaya, yang berisi
beberapa soal pilihan ganda jika betul maka akan menambah poin, jika salah tidak mendapat kan
poin, hasil akan muncul di akhir, dan quiz bisa di ulang berkali kali agar bisa di pahami.

3.1.3.3.5.4. Tampilan Menu dan Materi Tata Surya

TATA SURYA

MEDIA AUGMENTED REALITY

Gambar 25. Tampilan Menu Tata Surya

Pada Tampilan Menu Tata Surya ini terdapat beberapa tombol yang memiliki fungsi untuk
mengarahkan ke scene selanjutnya, tombol mulai akan menuju ke pilihan submateri dari Tata Surya,
selanjutnya tombol tujuan pembelajaran akan menuju ke informasi tujuan pembelajaran untuk materi
Tata Surya, dan tombol kembali akan kembali ke menu materi utama

TUJUAN PEMBEALAJARAN

Peserta didik diharapkan mampu:

-Menyebutkan nama dan urutan planet dalam sistem tata surya dari yang
terdekat ke matahari

-Menjelaskan perbedaan antara rotasi dan revolusi Bumi serta akibatnya
terhadap kehidupan di Bumi (siang malam, musim)

-Menjelaskan penyebab terjadinya fase-fase bulan dan mengenali

bentuknya. ()
Kembali »

Gambar 26. Tampilan Tujuan Pembelajaran Tata Surya

Pada Tampilan Tujuan Pembelajaran Tata Surya akan menampilkan informasi tujuan dari materi
Tata Surya, dan terdapat tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke menu Tata Surya.

TATA SURYA

MEDIA AUGMENTED REALITY
PILIH MATERI
PLANET ROTAS!

TATA SURYA * FASE BULAN' Quz

Gambar 27. Tampilan Sub Materi Tata Surya

Pada Tampilan Sub Materi Tata Surya ini akan menampilkan beberapa tombol yang menuju ke
submateri dari materi Tata Surya, tombol Tata Surya akan menuju ke materi Tata Surya, tombol
Planet akan menuju ke materi Planet, tombol Fase Bulan akan menuju ke materi Fase Bulan, tombol
Rotasi akan menuju ke materi Rotasi, tombol Quiz akan menampilkan quiz dari materi Tata Surya, dan
tombol kembali akan menuju kembali ke menu dari Tata Surya

Gambar 28. Tampilan Materi Tata Surya
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Pada Tampilan Tata Surya ini menampilkan beberapa planet mengelilingi matahari layak nya di
tata surya kita, dan ada tombol info untuk menampilkan penjelasan tentang tata surya, tombol panah
kiri untuk kembali ke submateri tata surya.

U
gulan Bal Bulan Sabit Akpjr

A H
ari Ke arl Ke-23 s/q 2g
-~ ol

Gambar 29. Tampilan Materi Fase Bulan

Pada Tampilan materi Fase bulan ini menampilkan matahari, bumi, dan beberapa bulan dan
masing masing bulan terdapat nama dan hari muncul nya, terdapat tombol info untuk menampilkan
penjelasan tentang fase bulan, tombol panah kiri untuk kembali ke submateri tata surya.

Gambar 30. Tampilan Materi Rotasi
Pada Tampilan Materi Rotasi ini menampilkan matahari, bumi, bulan yang melakukan rotasi,
bulan mengelilingi bumi, dan bumi mengelilingi matahari, serta tiap matahari, bumi, bulan jika di
klik salah satu nya maka akan ada suara serta info penjelasan dari benda yang di klik

Gambar 31. Tampilan Quiz Tata Surya

Pada Tampilan Quiz menampilkan pertanyaan quiz seputar materi Tata Surya, yang berisi
beberapa soal pilihan ganda jika betul maka akan menambah poin, jika salah tidak mendapat kan
poin, hasil akan muncul di akhir, dan quiz bisa di ulang berkali kali agar bisa di pahami.

3.1.3.4. Testing

Tahap ini merupakan proses pengujian terhadap media pembelajaran berbasis Augmented Reality
(AR) yang telah selesai dirancang. Pengujian dilakukan menggunakan metode black box testing, yaitu
pengujian yang berfokus pada keluaran (output) dari setiap fungsi aplikasi tanpa memeriksa struktur
internal program. Tujuan dari pengujian ini adalah memastikan seluruh fitur, tombol, dan navigasi
dapat berjalan sesuai dengan rancangan.

Pengujian dilakukan dengan memberikan beberapa masukan (input) melalui tombol interaktif
yang tersedia dalam aplikasi. Setiap fungsi diuji berdasarkan tiga kategori utama, yaitu navigasi antar
menu, simulasi AR pada setiap materi, dan kuis interaktif. Proses pengujian meliputi seluruh scene
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pada aplikasi, antara lain Menu Utama, Gerak dan Gaya, Tata Surya, serta Klasifikasi Makhluk
Hidup.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fungsi aplikasi berjalan dengan baik dan
menampilkan keluaran yang sesuai dengan rancangan. Navigasi antarmenu bekerja tanpa error,
simulasi AR menampilkan objek 3D secara sempurna, serta seluruh kuis dapat diakses dan
memberikan umpan balik sesuai pilihan pengguna. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berbasis AR ini telah memenuhi aspek fungsionalitas dan layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran.

3.1.3.5. Distrubution

Pada tahap ini, aplikasi yang telah melalui proses building menjadi file berekstensi .APK dapat
langsung dijalankan pada perangkat Smartphone Android, dengan detail sebagai berikut:

a) Nama : Augmented Reality pada mate pelajaran IPA
b) Versi: 0.1
c) Sistem Operasi Android :
Minimum : Android Jell Naget 7.1
Direkomendasikan  : Android Oreo Versi 8.1+
d) Ram minimal 2 GB
e) Resolusi layer minimal 5 inchi
f) Kebutuhan ruangan pemasangan aplikasi 248 MB

Dalam aplikasi ini pembuat harus menyiapkan 15 buah marker yang di desain sesuai dengan
beberapa objek asli yang dibutuhkan saat memanggil atau menyorot gambar 3D nya agar terlihat
nyata dan maya agar dapat di tampilkan.

3.1.4. Implementation (penerapan)
3.1.4.1. Uji Validitas Produk

Hasil validasi terhadap perancangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
menggunakan Unity untuk mata pelajaran IPA kelas 7 di MTsN 6 Lima Puluh Kota diperoleh dari dua
dosen ahli di bidang informatika.

Tabel 6. Validator 1

Item Skor/r S N(c-1) v
Item 1 5 4 4 1
Item 2 4 3 4 0,75
Item 3 4 3 4 0,75
Item 4 4 3 4 0,75
Item 5 5 4 4 1
Item 6 5 4 4 1
Item 7 4 3 4 0,75
Item 8 4 3 4 0,75
Item 9 4 3 4 0,75

Item 10 4 3 4 0,75
Ttem 11 4 3 4 0,75
Ttem 12 4 3 4 0,75
Item 13 4 3 4 0,75
Item 14 4 3 4 0,75
Item 15 4 3 4 0,75
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Item Skor/r S N(c-1) \Y%
Item 16 4 3 0,75
Item 17 4 3 4 0,75
Item 18 4 3 4 0,75

Jumlah 14,25
Rata-rata 0,79
Tabel 7. Validator 2

Item Skor/r S N(c-1) v

Item 1 5 4 4 1

[tem 2 5 4 4 1

Item 3 5 4 4 1

Item 4 5 4 4 1

Item 5 4 3 4 0,75

Item 6 4 3 4 0,75

Item 7 5 4 4 1

Item 8 5 4 4 1

Item 9 5 4 4 1
Item 10 5 4 4 1
Item 11 5 4 4 1
Item 12 5 4 4 1
Item 13 5 4 4 1
Item 14 5 4 4 1
Item 15 5 4 4 1
Item 16 5 4 4 1
Item 17 5 4 4 1
Item 18 5 4 4 1

Jumlah 15.5
Rata-rata 0,86
Tabel 8. Rata-Rata Hasil Validasi
No Nama Validator Nilai
1. Efmi Maiyana, M.Kom I 0,79
Rohaniatul Husna, M.Kom I 0,97
Rata - rata 0,89

Berdasarkan hasil dari angket yang telah di berikan kepada 2 ahli media yaitu Dosen pertama,
Ibu Efmi Maiyana, M.Kom, memberikan skor validitas sebesar 0,79, sedangkan dosen kedua, Ibu
Rohaniatul Husna, M.Kom, memberikan skor sebesar 0,97. Berdasarkan perhitungan menggunakan
rumus statistik Aiken’s V, diperoleh nilai rata-rata sebesar 0,89. Dengan demikian, media
pembelajaran ini dinyatakan valid dan layak untuk digunakan.

3.1.4.2. Uji Praktikalitas Produk

Tujuan dari uji praktikalitas adalah untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan dan
keterlaksanaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang telah dikembangkan. Berikut
hasil perhitungan uji praktikalitas menggunakan rumus moment kappa.

Tabel 9. Hasil Praktikalitas

NO KRITERIA Angie Mapanta, S.5i Dede Irwanda, S.Pd.1
A KEMUDAHAN PENGGUNAAN
1 Media pembelajaran Augmented Reality mudah 4 5

digunakan oleh guru dan siswa tanpa pelatihan
khusus.
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2

10

11

12

13

14

15

16

17

18

Guru tidak mengalami kesulitan dalam
mengoperasikan media pembelajaran Augmented
Reality.

Tampilan antarmuka media Augmented Reality
mudah dipahami oleh pengguna.

Navigasi dalam media Augmented Reality jelas dan
tidak membingungkan.

Petunjuk atau instruksi penggunaan media
Augmented Reality cukup jelas dan mudah diikuti.
Guru dapat menyampaikan materi IPA dengan
mudah melalui media Augmented Reality.

Media ini dapat digunakan secara mandiri tanpa
bantuan teknisi.
WAKTU PENGGUNAAN

Penggunaan media Augmented Reality membantu
mempercepat proses penyampaian materi..

Proses persiapan pembelajaran menggunakan
media Augmented Reality tidak memakan waktu
lama.

Media Augmented Reality membantu guru
menyampaikan konsep IPA dengan lebih efisien.

Waktu yang dibutuhkan untuk menjelaskan materi
IPA lebih singkat dengan media Augmented Reality.

Guru tidak memerlukan banyak waktu untuk
memahami cara kerja media Augmented Reality.

Media ini memungkinkan pelaksanaan
pembelajaran dalam waktu singkat namun tetap
efektif.

KETERSEDIAAN FITUR

Media Augmented Reality menyajikan objek 3D dan
animasi yang sesuai dengan materi IPA.

Fitur interaktif dalam media Augmented Reality
membantu siswa memahami materi lebih baik.

Media Augmented Reality memungkinkan siswa
berinteraksi langsung dengan konten
pembelajaran.
Media Augmented Reality menyediakan fitur
visualisasi yang tidak tersedia di media
konvensional.
Fitur-fitur ~dalam media Augmented Reality
mendukung kebutuhan pembelajaran IPA kelas 7
secara efektif.
JUMLAH

5 5
5 5
5 5
4 5
5 5
5 5
4 5
5 4
4 5
5 5
5 5
5 5
5 4
4 4
5 4
4 4
4 5
83 85

Hasil uji praktikalitas yang dilakukan kepada orang praktikalator didapatkan nilai yaitu:

F—Fe
K = 1-re
B3+B5
P = 180
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Pengujian ini dilakukan dengan melibatkan dua guru IPA di MTsN 6 Lima Puluh Kota, yaitu
Ibu Angie Mapanta, S.Si dan Bapak Dede Yunanda, S.Pd.I. Setelah seluruh data dari masing-masing

responden diperoleh, dilakukan perhitungan rata-rata untuk menentukan tingkat kepraktisan media.

Hasil yang diperoleh menunjukkan nilai akhir sebesar 0,92. Jika dikonversikan ke dalam skala Likert,

nilai ini berada pada rentang persentase 0,80-1,00, yang termasuk dalam kategori 'sangat praktis'.

3.1.4.3. Uji Efektifitas Produk

Uiji efektivitas produk dilakukan dengan melibatkan 22 orang siswa sebagai responden dengan

menggunakan rumus G-Score, berikut perhitungan nya

Tabel 10. Hasil Efektifitas

No Nama Sebelum Sesudah
Responden 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 7
Nayra Maulidal
1 F,fy,ra auidal o 80 60 100 80 60 80 100 100 100 100 80 100
1111
Ramadh
p  amadhan 80 100 8 100 100 80 80 80 100 8 100 80 100
Putra
3 M.Fari 100 80 100 80 100 80 80 80 100 100 80 80 80
4  DianFazki 20 40 40 100 40 80 40 80 60 40 80 40 20
Rizky Febri
5 ]alyzay R g0 60 40 80 20 60 20 60 60 40 100 60 20
Lailatul
6 80 60 60 80 80 60 80 100 100 80 80 100 80
Marsyanda
7  Nadjwa Latira 80 60 60 80 80 100 80 100 100 80 80 100 80
.f i
g atifa Melani 00 0 40 80 20 80 100 8 100 8 100 100
Putri
9 MDivoPratama 80 100 60 80 100 80 80 100 100 80 80 100 80
10  Gathfan* 20 20 40 20 40 40 100 100 8 100 80 100 100
11 Michael 20 40 60 80 60 60 60 80 100 60 40 60 80
12 M.Fajri 40 80 60 60 60 40 80 60 60 80 60 60 60
13 Rendra* 60 40 80 20 80 40 20 60 20 80 40 80 60
Ahsanul
14 60 80 60 60 60 40 80 60 100 60 60 60 60
Khahsan
15 Kinkan Naraya 20 20 20 40 20 60 80 100 8 100 80 100 80
Alvina Azmi
16 , 60 80 80 80 80 80 100 8 100 100 8 100 100
Azizah
Safira Melvi
1y Danra Mewana g, 80 80 80 80 8 100 100 100 100 100 100 100
Yahya
K Indah
18 Pjtyrs_a naalt g 60 80 40 80 60 100 80 80 100 100 100 100
1
19 Naysa Agila 40 60 60 60 80 40 80 100 8 100 80 100 80
20 Zahratul Nelfia 20 40 20 20 40 40 100 80 100 8 100 100 100
21 Ulya Azizah 20 20 20 20 40 40 80 80 80 100 100 100 80
22 Ayvel Putri 60 100 40 20 80 100 80 100 8 100 80 100 80
Jumlah 1220 1340 1220 1340 1480 1340 1680 1880 1860 1860 1780 1900 1740
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total 7940 12700
rata rata 60,15 96,21
Sf—5i 06,21 —-60,15 36,06

g= 100%-Sf= 100-60.15 = 39,85 =0,90

Berdasarkan hasil pengolahan data dari lembar penilaian efektivitas yang diisi oleh para siswa,
diperoleh nilai akhir sebesar 0,90. Nilai tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan memiliki tingkat efektivitas yang tinggi,

3.1.5. Evaluate (Penilaian)

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai sejauh mana media pembelajaran berbasis Augmented
Reality pada mata pelajaran IPA mampu meningkatkan antusiasme peserta didik serta
mengidentifikasi kelemahan produk berdasarkan data yang diperoleh dari hasil pengujian oleh para
ahli. Pada tahap uji validasi, validator pertama memberikan saran berupa penambahan fitur kuis
interaktif dan penyempurnaan penjelasan materi agar informasi yang disajikan lebih lengkap dan
mudah dipahami. Validator kedua merekomendasikan penambahan musik atau narasi suara untuk
meningkatkan daya tarik media serta memperjelas penyajian materi. Selanjutnya, pada tahap uji
praktikalitas ditemukan kendala teknis berupa bug pada tombol kembali, sehingga dilakukan
perbaikan pada sistem navigasi agar media dapat digunakan secara optimal. Seluruh masukan dari
para ahli media telah ditindaklanjuti melalui proses revisi sehingga media pembelajaran yang
dikembangkan menjadi lebih layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

3.2. PEMBAHASAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah produk berupa aplikasi pembelajaran yang
berformat file (.APK) dan dapat dijalankan pada perangkat smartphone berbasis sistem operasi
Android. Aplikasi ini dirancang dengan mengusung teknologi Augmented Reality (AR) yang bertujuan
untuk mendukung kegiatan pembelajaran mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) untuk siswa
kelas VII di MTsN 6 Lima Puluh Kota. Dalam proses perancangannya, peneliti memanfaatkan
beberapa perangkat lunak desain, seperti Blender untuk pembuatan objek 3D, Unity 3D sebagai
platform utama pengembangan AR, serta CorelDraw untuk mendesain antarmuka visual dan elemen
grafis lainnya.

Media pembelajaran yang dikembangkan terdiri atas 15 scene interaktif yang terbagi ke dalam
empat menu utama, yaitu satu menu home dan tiga menu materi IPA. Setiap menu materi memuat
konten pembelajaran dari tiga bab utama dalam kurikulum IPA kelas VII, yaitu Gerak dan Gaya,
Klasifikasi Makhluk Hidup, dan Tata Surya. Masing-masing bab diuraikan kembali ke dalam subbab
sehingga cakupan materi menjadi lebih terstruktur dan menyeluruh. Salah satu inovasi dari media ini
adalah penggunaan buku marker khusus yang dapat dipindai oleh kamera perangkat Android,
menampilkan animasi objek 3D sesuai materi yang dipelajari. Hal ini diharapkan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik, realistis, dan interaktif bagi siswa.

Keunggulan dari media ini juga dibuktikan melalui proses uji validitas, praktikalitas, dan
efektivitas yang dilakukan dengan melibatkan ahli dan pengguna. Berdasarkan hasil angket, media
memperoleh skor validitas sebesar 0,89, praktikalitas sebesar 0,92, dan efektivitas sebesar 0,90, yang
tergolong dalam kategori sangat baik. Dengan demikian, media ini tidak hanya menarik secara visual
tetapi juga terbukti layak dan efektif mendukung pembelajaran IPA di kelas VII MTsN 6 Lima Puluh
Kota.

Beberapa penelitian relevan sebelumnya juga menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
Augmented Reality dalam pembelajaran IPA mampu meningkatkan pemahaman siswa. Namun,
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penelitian ini memiliki perbedaan dan keunggulan tersendiri dibandingkan dengan penelitian-
penelitian tersebut.

Salah satu penelitian relevan dilakukan oleh A.H. Febrianti (2024) dari UIN Malang yang
mengembangkan media pembelajaran berbasis video animasi AR untuk materi IPAS di SDN
Bunulrejo 1 Malang. Media yang dikembangkan berfokus pada materi siklus air dan ekosistem untuk
siswa sekolah dasar. Penelitian ini menunjukkan peningkatan pemahaman konsep sebesar 40%,
namun media yang digunakan bersifat pasif dan tidak interaktif. Sementara itu, penelitian ini
menawarkan interaksi langsung dengan objek 3D yang dapat dieksplorasi secara bebas oleh siswa
melalui buku marker.

Penelitian serupa juga dilakukan oleh J. Wadu, J. Enstein, dan YA. Benufinit (2025) yang
mengembangkan media AR untuk mata pelajaran IPA di SD Negeri Kelapa Lima menggunakan Unity
dan Vuforia. Meskipun menggunakan tools yang serupa, penelitian tersebut hanya mencakup
beberapa materi terbatas seperti struktur sel dan sistem tata surya. Penelitian ini berbeda karena
cakupan materinya jauh lebih luas, mencakup tiga bab IPA dan subbabnya sekaligus, serta ditujukan
untuk jenjang MTs dengan konten yang lebih kompleks.

Selain itu, penelitian oleh M. Jahi (2024) menggunakan platform siap pakai seperti Assemblr Edu
dalam pendekatan kuasi eksperimen. Media tersebut memang menunjukkan hasil yang positif
terhadap hasil belajar dan motivasi siswa, namun tidak melalui proses pengembangan media dari
awal seperti pada penelitian ini. Penelitian ini secara khusus merancang media mulai dari modeling,
desain visual, hingga pemrograman interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa MTs.

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Ilyas di SMAN 3 Teladan Bukittinggi juga
menunjukkan bahwa AR berdampak positif terhadap hasil belajar, khususnya dalam mata pelajaran
Biologi. Namun, cakupan materinya hanya terbatas pada satu bidang, dan konteks penggunaannya
pada siswa SMA berbeda dari karakteristik siswa MTs. Sebaliknya, penelitian ini mencakup tiga
bidang sekaligus dalam satu jenjang, dengan pendekatan yang lebih menyeluruh.

Terakhir, penelitian oleh A.A. Mahfudh dan S. Nur’aini (2022) mengembangkan media berbasis
AR marker untuk klasifikasi hewan vertebrata menggunakan Unity dan Vuforia. Walaupun media
tersebut mampu meningkatkan pemahaman siswa, materi yang diangkat hanya mencakup satu
subtopik. Berbeda dengan itu, media yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki struktur
menu dan isi yang luas, serta didesain agar dapat digunakan secara berkelanjutan dalam beberapa
topik pembelajaran IPA, tidak hanya satu submateri saja.

Dengan demikian, Media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan dalam
penelitian ini memiliki keunggulan utama berupa materi yang lebih luas, terdapat tiga bab IPA kelas
7 sekaligus. Setiap materi dilengkapi dengan objek 3D interaktif yang dapat dieksplorasi melalui
marker, serta integrasi suara/narasi untuk memperkuat pemahaman konsep. Media ini dirancang
tidak hanya menyajikan visualisasi abstrak secara nyata, tetapi juga memberikan pengalaman belajar
yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa MTs.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan
Unity pada mata pelajaran IPA kelas VII di MTsN 6 Lima Puluh Kota yang dinyatakan valid, praktis,
dan efektif, dengan nilai validitas 0,89, praktikalitas 0,92, dan efektivitas 0,90. Media ini terbukti
mampu meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa terhadap konsep abstrak seperti gerak dan
gaya, tata surya, dan klasifikasi makhluk hidup. Keunggulan utama media ini terletak pada cakupan
tiga bab materi IPA yang disajikan melalui objek 3D interaktif dan narasi suara edukatif. Implikasi
penelitian menunjukkan bahwa penerapan AR dapat menjadi solusi inovatif untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih visual, interaktif, dan menarik di tingkat madrasah. Namun demikian,
penelitian ini memiliki keterbatasan karena pengujian media masih dilakukan dalam skala terbatas
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dan hanya melibatkan satu kelas, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas.
Selain itu, media yang dikembangkan masih terbatas pada beberapa materi IPA tertentu dan belum
mencakup keseluruhan materi pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan
untuk melakukan pengujian pada skala yang lebih luas dengan melibatkan lebih banyak kelas serta
mengembangkan media pembelajaran yang mencakup materi yang lebih lengkap agar dapat
digunakan secara lebih optimal dalam proses pembelajaran.
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