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ABSTRAK

SLTP (Sekolah Lanjut Tingkat Pertama) ditempuh dalam waktu 3 tahun, mulai dari kelas 7 sampai kelas 9.
Secara general, motologi pembelajaran di SLTP (atau Sederajat) adalah diskusi, ceramah, menghapal serta tu-
gas, akibatnya siswa menjadi jenuh dan kurang tertarik. Belum tersedianya aplikasi pembelajaran interaktif ser-
ta kurangnya media pembelajaran yang memudahkan dalam mempelajari materi rangka dan otot juga dalam
pembelajaran biologi menimbulkan masalah tersendiri antara guru dan murid. Demi meningkatkan minat bela-
jar siswa, penelitian ini mengusulkan membangun media pembelajaran yang dapat menyajikan interaksi yang
menarik bagi pengguna karena pengguna dapat merasakan objek virtual secara nyata. Aplikasi ini dibangun
dengan software Unity 3D, metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) untuk metode pengembangan
software, dan metode penelitian R & D (Research and Development). Berdasarkan hasil uji coba pre-test, siswa
memperoleh nilai rata-rata rendah, yaitu 31,1. Namun seletah di lakukan post-test terjadi peningkatan yang san-
gat baik, yaitu memperoleh nilai rata-rata 68,5.
Kata Kunci: Media Pembelajaran Biologi, SLTP, Rangka dan Otot, Augmented Reality, Metode MDLC

ABSTRACT

Junior High School is achieved in 3 years, starting from grade 7 to grade 9. In general, the learning motto in
junior high school (or equivalent) is discussion, lecture, memorization and assignments, as a result, students be-
come bored and less interested. The unavailability of interactive learning applications and the lack of learning
media that makes it easy to learn skeletally and muscle material as well as in biology learning poses separate
problems between teachers and students. In order To increase students’ interest in learning, this research devel-
ops learning media that can provide interesting interactions for users because users can experience virtual ob-
jects for real. This application is built with Unity 3D software, MDLC (Multimedia Development Life Cycle)
method for software development methods, and R & D (Research and Development) research methods. Based on
the results of the pre-test, students obtained a low average score of 31.1. However, after doing the post-test there
was a very good improvement, which was getting an average score of 68.5.

Keywords: Biology Learning Media, Junior High School, Skeleton and Muscles, Augmented Reality, MDLC
Method

siswa untuk dapat lebih memahami informasi yang

I. PENDAHULUAN terdapat dalam materi tersebut[2].

komunikasi yang melibatkan tiga unsur

pokok, yaitu guru sebagai pengirim pesan
pembelajaran, siswa sebagai penerima pesan, dan pe-
san itu sendiri yang berbentuk materi pelajaran. Agar
penyampaian pesan pembelajaran lebih efektif maka
diperlukan sebuah alat bantu untuk memfasilitasi pen-
yampaian tersebut pesan berupa media[l]. Media
pembelajaran pada umumnya yang digunakan oleh
pendidik untuk mempermudah jalannya proses pem-
belajaran pada saat ini lebih mengarah kepada
penggunaan alat peraga. Alat peraga memungkinkan

P ROSES pembelajaran merupakan proses

SLTP (Sekolah lanjutan Tingkat Pertama) meru-
pakan pendidikan formal pada jenjang pendidikan
setelah melalui tingkat sekolah dasar(atau sedera-
jat) selama 3 tahun dan merupakan akronim dari
SMP dan Sederajat. Pembelajaran di tingkat
SLTP memberikan pondasi dalam menyiapkan
generasi muda agar menjadi manusia yang mam-
pu menghadapi era yang semakin maju. Sekolah
Lanjut Tingkat Pertama ditempuh dalam waktu 3
tahun, mulai dari kelas 7 sampai kelas 9. Secara
general, motologi pembelajaran di SLTP (atau
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Sederajat) adalah diskusi, ceramah, menghapal
serta tugas[3].

[4]dalam penelitiannya menyatakan bahwa respon
guru diperoleh nilai sebesar 4.3 yang berada pada
kategori “Tinggi”, hal ini menunjukkan bahwa se-
luruh guru Biologi SMA Negeri 3 Makassar
memberi respon positif terhadap buku ajar dan
Augmented Reality yang dikembangkan. Ipin Ar-
ipin, Surya Ningsih (2019) menyatakan media
yang dikembangkan tergolong efektif dalam
membantu siswa memahami materi konsep sistem
saraf, dengan adanya penggunaan animasi 3D
membuat siswa lebih mudah merepresentasikan
secara visual struktur dari sistem saraf yang ru-
mit[1].

Pada penelitian yang telah dilakukan sebelumnya
menunjukkan bahwa media pembelajaran ber-
basis Augmented Reality (AR) memiliki potensi
yang sangat efektif untuk membantu proses pem-
belajaran siswa pada pembelajaran Biologi.
Dikarnakan kurangnya media pembelajaran yang
memudahkan dalam mempelajari materi rangka
dan otot dan belum tersedianya aplikasi pembela-
jaran interaktif serta kurangnya minat atau ket-
ertarikan peserta didik menjadi kendala tersendiri
antara guru dan murid sehingga di lakukan
penelitian untuk mengimplementasikan aplikasi
pembelajaran yang menarik, maka penulis akan
menerapkan augmented reality pada materi rang-
ka dan otot dalam pembelajaran biologi pada
tingkat SLTP, sehingga dapat membantu siswa
dalam mempelajari materi tersebut dengan media
pembelajaran yang berbeda. AR diharapkan dapat
menjadi salah satu alternatif media pembelajaran
untuk meningkatkan minat siswa terhadap salah
satu materi di pelajaran biologi.

Aplikasi ini menggunakan metode penelitian Re-
search and Development dan menggunakan
metode pengembangan MDLC (Multimedia De-
velopment Life Cycle). Hasil pengujian
menggunakan Black Box testing. Diharapkan ap-
likasi ini dapat membantu serta memotivasi siswa
dalam mempelajari rangka dan otot, dan
mengenal tentang perkembangan teknologi..

I1.Tinjauan Pustaka
1. Penelitian Terkait
Dalam penelitian ini di perlukan sebuah per-
bandingan studi literatur yang berhubungan
dengan topik penelitian ini, dimana yang di
ambil antara lain:
a. Pengembangan Buku Ajar Dan Augment-
ed Reality Pada Konsep Sistem Ekskresi
Di Sekolah Menengah Atas

n

Pada jurnal yang yang ditulis oleh Nurdiyanti
yang berjudul “Pengembangan Buku Ajar Dan
Augmented Reality Pada Konsep Sistem Ekskresi
Di Sekolah Menengah Atas” dengan menggunakan
metode R&D telah mendapatkan respon positif dari
seluruh guru biologi di SMA Negeri 3 Makassar
terhadap buku ajar yang dikembangkan dengan
Augmented Reality tersebut di mana di peroleh
nilai sebesar 4.3 yang berada pada kategori “Ting-

gi”[4].

Pengembangan Media Pembelajaran Biologi
Menggunakan Teknologi Augmented Reality (AR)
Berbasis Android pada Konsep Sistem Saraf
Menurut Ipin Aripin dkk pada jurnal mereka
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Biologi Menggunakan Teknologi Augmented Real-
ity (AR) Berbasis Android pada Konsep Sistem
Saraf” yang— membuat aplikasi media pembelaja-
ran dengan metode R&D (Research and Develop-
ment) bahwa Aplikasi tersebut tergolong efektif da-
lam membantu siswa dalam memahami materi kon-
sep sistem saraf, sehingga siswa lebih-— mudah
merepresentasikan secara visual struktur dari sistem
saraf yang rumit.[1].
Aplikasi Visualisasi Sendi Gerak Tubuh Manusia
Menggunakan Teknologi Augmented Reality Ber-
basis Mobile
Dari Abdurrozak dkk yang membuat sebuah ap-
likasi android dengan memanfaatkan teknologi
Augmented Reality untuk memperlihatkan bentuk
dari proses pergerakan sendi pada tulang manusia
secara—— realtime. Diketahui dari responden yang
menyatakan Sangat Setuju = 40%, yang menya-
takan Setuju = 57%[5]..
Landasan Teori
SLTP
SLTP(atau Sederajat) adalah suatu pendidikan
idasar pada pendidikan formal di Indonesia
setelah lulus sekolah dasar (atau sederajat). Pen-
didikan ini_ditempuh dalam waktu 3 tahun, dar-
iikelas 7, kelas 8 sampai dengan kelas 9.

Augmented Reality

Teknologi  Augmented Reality adalah
teknologi yang mengabungkan benda maya dua
dimensi ataupun 3 dimensi kedalam sebuah ling-
kungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan
benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata
dan berlangsung bersamaan|6].

Unity

Unity merupakan sebuah aplikasi yang dapat
digunakan untuk merancangan serta membuat de-
sain objek dalam bentuk objek 3 dimensi pada
video game atau dalam bentuk yang lain secara
interaktif. Unity ini sendiri bisa berjan di platform
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Windows dan Mac Os X, serta dapat dijalankan
seperti di platform Android, 10S, Playstation 3,
Xbox dan Lainnya[7].

Android

android adalah sebuah sistem operasi untuk
smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat dii-
lustrasikan sebagai ‘jembatan’ antara peranti (de-
vice) dengan penggunanya, sehingga pengguna
dapat berintraksi secara langsung dengan de-
vicenya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang
sudah tersedia pada device tersebut[8].

Autodesk Maya

Autodesk Maya adalah sebuah software yang
berfungsi untuk merancang pemodelan, efek, pen-
cocokan gerakan, si mulasi, rendering, dan alat
penggabungan yang fleksibel[9].

MDLC

Pengembangan_ini dilakukan_berdasarkan 6
tahap, yaitu concepti (pengonsepan), de-
sign_(perancangan), material_collecting
(pengumpulan bahan), assembly_(pembuatan),
testingi(pengujian), dan_distribution (pendistri-
busian). Menurut Luther dalam Binanto [6], kee-
nam tahap ini_tidak harus berurutan dalam prak-
tiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar
posisi. Meskipun tahap concept_memang ha-
rus_menjadi hal_yang pertama kali_dikerjakan.

Blackbox Testing

Blackbox Testing merupakan Teknik pen-
gujian pada perangkat lunak yang berfokuskan
pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak.
Blackbox Testing bekerja dengan mengabaikan
struktur kontrol sehingga perhatiannya lebih
difokuskan pada informasi domain.

Angket Kuisioner

Metode kuisioner  yang digunakan
menggunakan skala likert. Skala tersebut di
gunakan untuk mengukur subjek 5 poin skala da-
lam interval yang sama[10].

111. Metodologi Penelitian
a. Kerangka Pemikiran
Kerangka pemikiran dalam penelitian ini
digambarkan sebagai berikut ini.

Rangka dan Otot Menggunakan Augmented Reality

‘ ﬁ ‘

Gambar 1. Kerangka pemikiran

Diagram Alir Penelitian
Diagram alir penelitian dalam penelitian ini
digambarkan sebagai berikut ini.

Gambar 2. Diagram alir penelitian

Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah
menggunakan metode Research and Develop-
ment (R & D). Metode ini menggunakan
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan un-
tuk dapat menghasilkan suatu produk. Metode
ini digunakan untuk menghasilkan suatu
produk tertentu dan untuk menguji keefektifan
produk tersebut. dan uji Respon Pengguna (un-
tuk mengetahui kepuasan memainkan dan
tanggapan pengguna)[11]..

Metode Pengembangan Sistem
Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
terdapat 6 langkah atau tahapan, yaitu : Con-
cept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing, dan Distribution.
1. Concept
Konsep penelitian ini memunculkan
animasi 3D rangka dan otot serta serta

4
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e.

penjelasan berupa suara dan deskripsi ob-
jek 3d, agar dapat meningkatkan minat
belajar siswa.
2. Desaign
perancangan yang berupa tampilan
serta kebutuhan material atau bahan pro-
gram sehingga dapat mempercepat peker-
jaan kedepanya. Pada tahapan ini juga
membuat  desain  storyboard  serta
perancangan aplikasi
3. Material Collecting
pengumpulan bahan yang diibutuhkan
dalam membuat aplikasi seperti perangkat
keras dan perangkat lunak. Serta bahan-
bahan yang lain seperti 3D rangka dan otot
dan audio.
4. Assembly
Pembuatan bahan aplikasi yang ber-
dasarkan pada tahap design seperti mem-
buat 3D rangka dan otot dengan
menggunakan aplikasi Autodesk Maya dan
di terapkan ke bentuk Augmented reality
mengunakan aplikasi unity
5. Testing
Pengujian  dengan  menggunakan
blackbox testing dan uji kuisioner untuk
mengetahui efektivitas dan efisiensi ap-
likasi.
6. Distribution
Distribution (distribusi) adalah pub-
lish agar supaya pengguna dapat
menggunakannya. Dengan format .apk

)
3
Obtaining

[ conem N e
[ \

4

\ 6

\ Distribution

L
\. R
\ Assembly ,/

5

/
\ /
T'esting ¢
2 W
//

I
~——  —

Gambar 3. Metode MDLC

Sumber:
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561176853610496@1510806396181/Mult
imedia-Development-Life-Cycle-MDLC-
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Tahap Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk mem-
peroleh data dan informasi yang dibutuhkan
untuk penelitian. Dalam mengumpulkan data

terdapat beberapa tahap pengumpulan data pa-
da penelitian ini, antara lain:
1. Observasi
Observasi adalah pengumpulan data
dilakukan dengan pengamatan langsung
ke tempat penelitian untuk mengumpulkan
data terkait. Dalam hal ini peneliti
melakukan observasi ke Mts Sunan Ampel
untuk mengumpulkan data terkait yang
dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi me-
dia pembelajaran dalam materi rangka dan
otot.
2. Wawancara
Dalam hal ini peneliti melakukan wa-
wancara dan tanya jawab kepada salah sa-
tu guru pengajar di Madrasah Tsanawiyah
Sunan Ampel untuk untuk mendapatkan
data dan informasi terkait.
3. Studi Pustaka
Studi pustaka merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan peneliti
untuk mencari dan membaca referensi dari
berbagai sumber yakni sumber internet,
buku, dan jurnal sebagai referensi. Refer-
ensi berisi tentang media pembelajaran un-
tuk penelitian.

Lokasi Penelitian
Lokasi dalam penelitian ini adalah Mts

Sunan Ampel, alasan penulis memilih Mts

Sunan Ampel adalah

1. Mts Sunan Ampel merupakan tempat
penulis sekolah, ketika jenjang SLTP.
Yang mana masih banyak kekurangan da-
lam hal mengimplementasikan aplikasi
pembelajaran

2. Di perlukannya sebuah inovasi untuk
meningkatkan minat belajar siswa Mts
Sunan Ampel

V. Hasil Dan Pembahasan

a. Concept

Hasil dari penelitian ini yang dilakukan di
MTS Sunan Ampel adalah kurangnya minat
belajar serta motivasi siswa dalam pelajaran
biologi terutama dalam materi rangka dan otot.
Maka dari itu di bangunnya aplikasi pembela-
jaran ini agar dapat meningkatkan minat bela-
jar siswa serta memotivasi mereka agar dapat
mendapatkan pemahaman lebih serta nilai
yang memuaskan.

Oleh karena itu, konsep penelitian ini dengan
memunculkan objek virtual 3D serta penjela-
san dari objek yang muncul tersebut yang
berupa deskripsi teks dan audio.
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b. Desaign
1. Desaign 3D

= S ACOEBEeMUMOO® ¢ moambas e §

U Gambar 4. Desaign animasi 3D
2. Desgign Marker

e i st e B i A/ -

Gambar 5. Desaign marker
3. Perancangan Interface
~ “\

3D Rangka dan otot
Humen Anatomy

4
H
4
H
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Gambar 6 Interface Aplikasi

c. Material Collecting
1. Kebutuhan Sistem

Penelitian ini memerlukan alat dan bahan
(perangkat keras dan perangkat lunak) untuk kebu-
tuhan sistemnya. Adapun kebutuhan perangkat keras

dan perangkat lunak yang digunakan pada penelitian
ini adalah :

a. Perangkat Keras (hardware)
1. Laptop
2. RAM 8 GB
3. Hardisk 225 GB
4. Android Realme 5 Pro
b. Perangkat lunak (software)
1. Coreldraw
2. Unity 3D
3. Vuforia SDK
4. Autodesk maya
2. Upload Marker ke Vuforia

Rangka dan Otot Menggunakan Augmented Reality

10D0OoEEOEE; ¢ §

‘Gambar 7 Upload marker

d. Assembly
1. Flowchart

Gambar 9 Use case diagram

3. Activity Diagram

[T

Gambar 10 Activity diagram
4. Implementasi Interface
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g_'l 3D Rangka & Dtot
ﬂi Human Anatomy

AGambar 11 Ilst menu apllka3|

e. Testing

Pada tahap ini,

Gambar 12 Scan marker

penulis menggunakan tiga

metode pengujian yaitu pengujian untuk
fungsionalitas aplikasi menggunakan blackbox
dan pengujian marker dan efesiensi aplikasi

menurut user menggunakan kuisoner.

1. Blackbox
Tabel 1 Pengujian Blackbox aplikasi pem-

belajaran Menu Utama

Masuk Aplikasi

No |Yang di Fungsi Yang di | Status
uji Harapkan

1. | Tombol | Menampilkan | Masuk Berhasil

Mulai Menu Mulai Halaman
Mulai

2 | Tombol | Menampilkan | Masuk Berhasil
Tentang | Menu Tentang | halaman
Tentang
Aplikasi

3 | Tombol | Menampilkan | Masuk Berhasil
Panduan | Menu Pan- halaman
duan Panduan
Aplikasi

4 | Tombol | Menampilkan | Keluar Berhasil
Keluar Menu Keluar | Aplikasi

Tabel 2 Pengujian Blacbox Aplikasi Pembelajaran
Menu Mulai

Masuk Aplikasi

ran Materi Materi
3 | Tombol Menampil- | Masuk Ber-
Materi kan List halaman hasil
Materi List Materi
4 | Tombol Menampil- | Masuk Ber-
list Materi | kan kamera | halaman hasil
Unity Kamera
unity
5 | Scan Menampil- | Animasi Ber-
Marker kan Ani- 3D Muncul hasil
masi 3D ketika di
arahkan ke
Marker
6 | Tombol Menjalan- Menekan Ber-
Suara kan Suara tombol hasil
Deskripsi suara
N | Yang di Fungsi Yang di Status
0 | uji Harapkan
7 | Tombol Menampil- | Masuk Ber-
Deskripsi | kan Halaman hasil
Deskripsi Deskrispi
Animasi 3D | Animasi
3D
8 | Tombol Kembalike | Kembali Ber-
Kembali List materi | ke halaman | hasil
List Materi
Tabel 3 Pengujian Blacbox Aplikasi Pembelajaran
Kuis
Masuk Aplikasi
No | Yang di Fungsi Yang di Status
uji Harapkan
1| Tombol | Menampilkan | Masuk ke | Berhasil
Kuis Menu Kuis halaman
Kuis
2 | Soal Menampilkan | Masuk Berhasil
Acak Soal Acak halaman
kuis
3 | Skor Menampilkan | Kuis Berhasil
Skor Selesai di
kerjakan
4 | Tombol | Menampilkan | Kuis Berhasil
Retry Tombol Re- | Selesai di
try kerjakan
5 | Tombol | Kembali ke Menekan | Berhasil
Kembali | pembelajaran | Tombol
kembali

Tabel 4 Pengujian Blacbox Aplikasi Pembelajaran
Menu Panduan

Masuk Aplikasi

N | Yang di Fungsi Yang di Status
0 | uji Harapkan
1 | Halaman Menampil- | Masuk Ber-
Mulai kan Menu Tampilan hasil
Pilihan Menu
Pembelaja- | Pembelaja-
ran dan ran dan
Kuis Kuis
2 | Tombol Menampil- | Masuk Ber-
pembelja- | kan Menu halaman hasil
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N | Yang di Fungsi Yangdi | Status
0 | uji Harap-
kan
1| Halaman | Menampil- Tampilan Ber-
panduan | kan Panduan | Panduan hasil
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2 | Tombol Download Menekan Ber- 20cm Terdeteksi
Down- Marker Tombol hasil || 11 | Sendi peluru 5cm Terdeteksi
load Marker 10cm Terdeteksi

3 | Tombol Menampil- Menekan Ber- 15cm Terdeteksi
Kembali | kan Menu Tombol hasil 20cm Terdeteksi

Menu Utama | Kembali 12 | Sendi putar 5cm Terdeteksi
10cm Terdeteksi
2. Marker 15cm Terdeteksi
Tabel 5 Pengujian marker terhadap jarak 20cm Terdeteksi
kamera 13 | Sendi geser 5cm Terdeteksi
No | Marker Jarak Marker 10cm Terdeteksi
Kamera Terdeteksi 15¢cm Terdeteksi
1 | Tengkorak 5cm Terdeteksi 20cm Terdeteksi
10cm Terdeteksi 14 | Otot Lurik 5cm Terdeteksi
15cm Terdeteksi 10cm Terdeteksi
20cm Terdeteksi 15cm Terdeteksi
2 | Struktur Tulang | 5cm Terdeteksi 20cm Terdeteksi
10cm Terdeteksi 15 | OtotJantung [ 5cm Terdeteksi
15¢cm Terdeteksi 10cm Terdeteksi
20cm Terdeteksi 15cm Terdeteksi
3 | TulangRusuk | 5cm Terdeteksi 20cm Terdeteksi
10cm Terdeteksi 16 | Otot Polos 5cm Terdeteksi
15¢cm Terdeteksi 10cm Terdeteksi
20cm Terdeteksi 15cm Terdeteksi
4 | Tulang 5cm Terdeteksi 20cm Terdeteksi
Belakang 17 | Sifat Kerjaotot | 5cm Terdeteksi
10cm Terdeteksi 10cm Terdeteksi
15cm Terdeteksi 15cm Terdeteksi
20cm Terdeteksi 20cm Terdeteksi
5 | Tungkai Atas 5cm Terdeteksi
10cm Terdeteksi Tabel 6 Pengujian marker terhadap intensitas cahaya
15cm Terdeteksi No [ Marker Cahaya Hasil
20cm Terdeteksi 1 | Tengkorak Sangat Gelap | Tidak
6 | Tungkai Bawah | 5cm Terdeteksi Terdeteksi
10cm Terdeteksi Gelap Terdeteksi
15cm Terdeteksi Terang Terdeteksi
20cm Terdeteksi Sangat Ter- | Terdeteksi
7 | Tulang Pinggul | 5cm Terdeteksi ang
10cm Terdeteksi 2 | Struktur Sangat Gelap | Tidak
15cm Terdeteksi Terdeteksi
20cm Terdeteksi Tulang Gelap Terdeteksi
8 | Perkembangan | 5cm Terdeteksi Terang Terdeteksi
Tulang 10cm Terdeteksi Sangat Ter- | Terdeteksi
15cm Terdeteksi ang
20cm Terdeteksi 3 | Tulang Rusuk | Sangat Gelap | Tidak
9 | Sendi Engsel 5cm Terdeteksi Terdeteksi
10cm Terdeteksi Gelap Terdeteksi
15cm Terdeteksi Terang Terdeteksi
20cm Terdeteksi Sangat Ter- | Terdeteksi
10 | Sendi Pelana 5cm Terdeteksi ang
No | Marker Jarak Marker 4 | Tulang Sangat Gelap | Tidak
Kamera | Terdeteksi Terdeteksi
Sendi pelana 10cm Terdeteksi Belakang Gelap Terdeteksi
15cm Terdeteksi Terang Terdeteksi
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ang
14 | Otot Lurik Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
15 | Otot Jantung Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
16 | Otot Polos Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
17 | Sifat Kerja Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
otot Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang

Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
5 | Tungkai Atas Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
6 | Tungkai Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Bawah Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Tidak
ang Terdeteksi
7 | Tulang Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Pinggul Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Tidak
ang Terdeteksi
8 | Perkembangan | Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Tulang Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
9 | Sendi Engsel Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
10 | Sendi Pelana Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
No | Marker Cahaya Hasil
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
11 | Sendi peluru Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
12 | Sendi putar Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
ang
13 | Sendi geser Sangat Gelap | Tidak
Terdeteksi
Gelap Terdeteksi
Terang Terdeteksi
Sangat Ter- | Terdeteksi
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3. Pretest Posttest
Gambar 13 Grafik perbandingan
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Grafik perbandingan nilai perolehan
pre test dan post test Siswi MTS Sunan
Ampel, dapat disimpulkan, penggunaan
aplikasi pembelajaran rangka dan otot ter-
jadi peningkatan yang baik dari pembela-
jaran sebelum menggunakan aplikasi ter-
sebut. Terlihat dari perolehan nilai kese-
luruhannya, yaitu post test memperoleh
nilai rata-rata 68,5. Sedangkan sebelum
menggunakan aplikasi pembelajaran nilai
rata-rata siswi hanya 31,1

4. Kuisioner
Tabel 7 Hasil data Kuisioner
No butir soal SS S KS | TS| STS
1 24 3 0 0 0
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2 12 15 010 0
3 17 10 0|0 0
4 19 7 110 0
5 18 9 010 0
6 14 11 2 10 0
7 17 10 010 0
8 16 11 0|0 0
Jumlah 137 | 76 310 0
Keterangan :

T = Total jumlah responden yang memilih
Pn = Pilihan angka skor likert
» Responden yang menjawab sangat setuju (skor 5)
= 137 x5 =685.
* Responden yang menjawab setuju (skor 4) = 76 x
4 = 304.
» Responden yang menjawab kurang setuju (skor 3)
=3x3=09.
» Responden yang menjawab tidak setuju (skor 2) =
0x2=0.
* Responden yang menjawab sangat tidak setuju
(skor1)=0x1=0.
Jadi total skor = 998.
Interpretasi Skor Perhitungan
Y = skor tertinggi likert x jumlah responden
X jumlah
=5x27x8
=1080.
X = skor terendah likert x jumlah responden
X jumlah
=1x27x8
=216
Maka, Rumus indeks % = Total Skor/ Y X
100
=998/1080 x 100
=924
Dapat disimpulkan bahwa penilaian yang
dilakukan responden atau siswa terhadap penggunaan
aplikasi pembelajaran rangka dan otot, dinilai Sangat
Baik.
f. Distribution
Aplikasi pembelajaran rangka dan otot yang
telah di uji selanjutnya akan di berikan kepada pihak
sekolah serta di upload ke dalam playstore.

V. Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan

1. Aplikasi Pembelajaran Rangka dan Otot berbasis
augmented reality, digunakan sebagai pembelajaran
yang dapat meningkatkan kemampuan siswi MTS
Sunan Ampel dalam mempelajari Materi Rangka
dan otot.

Pada hasil pengujian blackbox, menunjukkan bahwa
aplikasi pembelajaran telah berjalan sesuai dengan
yang diharapkan peneliti.

Rangka dan Otot Menggunakan Augmented Reality

3. Dari pengujian pre-test dan post-test dapat
disimpulkan, sebelum menerapkan aplikasi
pembelajaran rangka dan otot, nilai rata-rata
yang di peroleh siswa masih rendah yakni
sebesar 31,1. Sedangkan setelah menerapkan
aplikasi pembelajaran rangka dan otot, terjadi
peningkatan yang baik yakni dengan mem-
peroleh nilai rata-rata sebesar 68,5.

4. Aplikasi pembelajaran rangka dan otot ber-
basis augmented reality ini merupakan aplikasi
berbasis android.

5. Pada hasil kuisioner, penilaian yang dilakukan
responden terhadap penggunaan aplikasi pem-
belajaran rangka dan otot, dinilai sangat baik
yakni dengan memperoleh 92,4%.

b. Saran
1. Pada saat aplikasi dimulai belum menambahkan
musik.
2. Dalam aplikasi pembelajaran ini belum menyer-
takan video.

3. Pengembangan dalam segi design animasi 3D
maupun aplikasi agar lebih menarik.
4. Belum terdapat level kuis.
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