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Abstract: Augmented reality technology is a virtual object that can provide information to help 

users carry out work related to this technology. The learning process applied to students at SMPN 

1 Praya Tengah with the theme of introducing electricity-producing animals with a learning 

method using printed books and verbal explanations using a whiteboard as a learning medium so 

that students cannot see pictures of electricity-producing animals. This research is aimed at pro-

ducing more interactive learning media in introducing electricity-producing animals by using 

augmented reality technology at SMPN 1 Praya Tengah to increase interest in learning. The 

methodology used is the MDLC method which uses 6 stages, namely the concept, design, material 

collection, manufacturing, testing and distribution stages which are implemented in learning me-

dia. The results obtained are interactive learning media on how to recognize electricity-producing 

animals using augmented reality which can be run on desktop-based computers. The conclusion 

obtained from this research is that the application of a learning media application to introduce 

electricity-producing animals using augmented reality technology for students at SMPN 1 Praya 

Tengah can help students learn about electricity-producing animals in real time or in the form of 

3-dimensional objects and animations. The test results used a test scale, namely a Likert scale with 

a value of 45.25 which can be categorized as Strongly Agree. 

Keywords: educational media; electricity-producing animals; augmented reality; junior high 

school student;  

Abstrak: Teknologi augmented reality merupakan object virtual yang dapat memberikan infor-

masi untuk dapat membantu pengguna dalam melakukan pekerjaan yang berkaitan dengan 

teknologi tersebut. Proses pembelajaran yang terapkan pada siswa SMPN 1 Praya Tengah dengan 

tema pengenalan hewan penghasil listrik dengan metode pembelajaran menggunakan buku cetak 

dan penjelasan lisan dengan alat bantu papan tulis sebagai media pembelajaran sehingga siswa 

belum bisa melihat gambaharan hewan penghasil listrik. Penelitian ini ditujukan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang lebih interaktif dalam mengenalkan hewan penghasil 

listrik dengan pemanfaatan teknologi augmented reality pada SMPN 1 Praya Tengah untuk 

meningkatkan minat belajar. Metodologi yang digunakan yaitu metode MDLC yang 

menggunakan 6 tahapan yaitu tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pen-

gujian dan distribusi yang di implementasikan pada media pembelajaran. Hasil yang didapatkan 

yaitu media pembelajaran yang interaktif bagaimana mengenal hewan penghasil listrik 

menggunakan augmented reality yang dapat dijalankan pada komputer berbasis dekstop. Kes-

impulan yang didapatkan dari penelitian ini yaitu penerapan aplikasi media pembelajaran 
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pengenalan hewan penghasil listrik dengan pemanfaatan teknologi augmented reality untuk siswa 

SMPN 1 Praya Tengah dapat membantu siswa dalam pembelajaran hewan penghasil listrik berupa 

secara realtime atau dalam bentuk objek 3 dimensi dan animasi. Hasil uji dengan mengugunakan 

skala pengujian yaitu skala likert dengan nilai 45,25 yang dapat dikategorikan Sangat Setuju. 

Kata kunci: media pembelajaran; hewan penghasil listrik; augmented reality; siwa smp 

 

1. Pendahuluan 

Media pembelajaran merupakan komponen vital dalam proses belajar mengajar. 

Tenaga pendidik harus memberikan perhatian yang cukup terhadap penggunaan media 

pembelajaran agar dapat memperoleh hasil yang optimal. Namun, ketidakvariasian dan 

penggunaan media pembelajaran yang belum optimal dapat menyebabkan ketid-

akminatan siswa terhadap materi pembelajaran. Hal ini disayangkan karena berten-

tangan dengan tujuan sebenarnya dari media pembelajaran, yaitu untuk membantu 

efektivitas proses belajar mengajar. 

Ada beragam jenis media pembelajaran yang tersedia, di antaranya adalah media 

cetak dan pembelajaran lisan. Meskipun media-media tersebut praktis dan dapat dis-

esuaikan dengan kemampuan siswa serta mudah didistribusikan, namun media tersebut 

memiliki keterbatasan seperti ketidakmampuan untuk menampilkan suara, gambar 

bergerak, atau objek tiga dimensi. 

Teknologi augmented reality (AR) yaitu sebuah jenis teknologi yang sedang populer 

dan diminati saat ini karena kemampuannya untuk meningkatkan inovasi. Teknologi AR 

ini banyak di manfaatkan pada banyak bidang diantarannya pada Media Promosi [1], 

Shopping [2], Retail [3], Militer [4], Kesehatan [5], Sosial Masyarakat [6], Permainan [7], 

Industri [8], Siaran [9], Media Sosial [10], Seni [11] dan berbagai bidang lainnya. 

Teknologi AR merupakan teknologi yang banyak digunakan khususnya pada bidang 

pembelajaran untuk mengenal jenis – jenis ikan yang menerapkan teknologi AR untuk 

siswa kelas 3 SDN 1 Mataram dapat membantu siswa memperoleh ragam ikan yang 

lebih banyak dan informasi yang lebih lengkap [12]. Pemanfaatan teknologi augmented 

reality memiliki dampak yang signifikan dalam proses pembelajaran serta membuat 

pengalaman pengguna terasa lebih nyata. Dengan augmented reality, informasi khusus 

dapat disajikan dalam bentuk digital dan diintegrasikan ke dalam lingkungan nyata 

melalui kamera atau lensa dan perangkat elektronik seperti komputer yang memiliki 

akses kamera dan smartphone. Teknologi ini bekerja secara real-time, interaktif, dan 

mampu menampilkan objek dalam bentuk gambar 2D atau 3D. Keunggulan dari 

teknologi augmented reality termasuk kemudahan dan efisiensi dalam pengembangannya. 

AR sering digunakan dalam dua jenis metode, yaitu metode pelacakan berbasis marker 

penanda dan marker tanpa penanda. 

Penggunaan technology AR yang lebih ditekankan pada pemanfaatan bidang pem-

belajaran sudah banyak di implementasikan [12]. Untuk saat ini secara umum proses 

pembelajaran diterapkan pada bidang pendidikan terutama pada sekolah SMPN 1 Praya 

Tengah yang saat ini menerapkan pembelajaran sebagai suatu cara untuk penyampaian 

materi. Metode pembelajaran yang digunakan saat ini masih menggunakan media buku 

cetak dan menjelaskan secara lisan pada saat pembelajaran berlangsung, yang dimana ini 

menjadi daya tarik pada cakupan pendidikan untuk meluaskan media pembelajaran 

yang lebih interaktif. Pendidik saat ini semakin mendorong penggunaan media pem-

belajaran yang interaktif agar para pelajar dapat melibatkan diri secara aktif dalam ber-

intraksi ataupun proses belajar mengajar, baik di area internal kelas dan atau di area ex-

ternal kelas. 

Melihat kelebihan teknologi augmented reality (AR) ini dapat menjadi sarana pem-

belajaran yang bermanfaat bagi siswa tingkat SMP. Berdasarkan pengamatan di SMPN 1 
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Praya Tengah, saat ini metode pengajaran yang diterapkan masih mengandalkan buku 

dalam bentuk cetak dan penjelasan langsung di dalam kelas, didukung dengan papan 

tulis. Hal ini terutama terlihat pada mata pelajaran yang membahas tema hewan 

penghasil listrik. Dengan penerapan teknologi AR, siswa dapat belajar khususnya tema 

hewan penghasil listri lebih interaktif untuk meningkatkan minta belajar siswa dan 

sekaligus siswa bisa melihat gambaran hewan penghasil listrik dari bentuk dan animasi 

dengan media 3 dimensi beserta animasi. 

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah dirincikan sebelumnya, teknologi 

augmented reality (AR) dapat berperan sebagai alat interaktif yang memungkinkan 

tampilan 3 dimensi secara real-time. Oleh karenanya, dalam penelitian ini, AR diterapkan 

sebagai media pembelajaran untuk memperkenalkan jenis hewan yang menghasilkan 

listrik. Media pembelajaran tersebut bertujuan agar siswa tertarik untuk fokus pada 

pengenalan hewan tersebut dan mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelaja-

ran, sehingga mereka dapat membangun pengetahuan mereka tentang hewan penghasil 

listrik. Teknologi AR yang digunakan dalam penelitian ini akan memperlihatkan jenis 

hewan penghasil listrik dalam bentuk 3 dimensi dan animasi di realitas nyata, sehingga 

pengguna ataupun yang akan mengunakannya dapat mengalami dan melihat objek – 

objek 3 dimensi atau maya yang menarik. 

2. Bahan dan Metode 

2.1. Kajian Pustaka 

Riset–riset sebelumnya yang berkaitan pertama [13], Dalam studi tentang pengem-

bangan media pembelajaran untuk mengidentifikasi jenis ikan menggunakan teknologi 

augmented reality, percobaan dilakukan untuk menilai pengaruh sudut kamera terhadap 

penanda dan dampak cahaya terhadap deteksi penanda. Temuan penelitian menunjuk-

kan bahwa pada tingkat cahaya antara 5 hingga 9 lux dan sudut orientasi kamera antara 

10 hingga 90 derajat, penanda tidak dapat dikenali. Hal ini disebabkan oleh kurangnya 

pencahayaan di ruangan yang menyulitkan kamera dalam mendeteksi penanda. 

Penelitian yang berikutnya dilakukan oleh [14] pada teknologi augmented reality 

yang diterapkan untuk pembelajaran tentang hewan purbakala beserta pemanfaatan 

metode marker tracking di platform Snapchat, memungkinkan pengguna melihat repre-

sentasi hewan purba dalam bentuk objek 3 dimensi. Banyak komponen seperti suara, 

gambar 2 dimensi, animasi 3 dimensi, scripting, interaksi perilaku, dan image tracking 

digunakan dalam penelitian ini. Hasilnya adalah kemampuan untuk menampilkan he-

wan purba dalam bentuk objek 3 dimensi yang menarik, inovatif, dan praktis sebagai 

sarana pembelajaran interaktif yang tepat. 

Penelitian yang ketiga dilakukan oleh [15] mengenai perangkat lunak yang dimana 

penggunaan teknologi AR untuk pengenalan ikan predator air tawar pada hanphone atau 

telfon pintar pada sistem operasi android dalam penyajiannya. Aplikasi ini menampil-

kan hewan-hewan tersebut dalam bentuk objek 3D, memfasilitasi pengguna dalam 

mengidentifikasi ikan predator hias dengan lebih mudah. 

Adapun penelitian ini berbeda sebelumnya dengan judul media pembelajaran he-

wan penghasil listrik dengan pemanfaatan teknologi augmented reality untuk siswa smp 

dengan menampilkan objek 3 dimensi dan animasi dari hewan penghasil listrik. Dalam 

pengembangan media pembelajaran ini, digunakan dua tools yaitu Unity dan library 

Vuforia. Unity adalah sebuah alat yang mendukung pembuatan berbagai jenis aplikasi, 

termasuk perangkat lunak yang memanfaatkan teknologi augmented reality. Sedangkan 

library Vuforia digunakan sebagai alat bantu untuk membuat dan menyimban sumber 

data yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran. 
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2.2. Hewan Penghasil Listrik 

  
Gambar 1. Hewan - Hewan Penghasil Listrik 

Pada Gambar 1. Hewan - Hewan Penghasil Listrik merupakan bahan yang 

digunakan sebagai materi pada media pembelajaran yang terdiri dari (1) Ikan Belalai 

Gajah, (2) Ikan Pari Listrik, (3) Hiu Kepala Martil, (4) Echidna, (5) Belut Listrik dan (6) 

Lele Listrik. 

2.3. Metode Pengembangan 

Metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

dikemukakan oleh Luther Sutopo (2003) merupakan metode pilihan yang digunakan 

untuk penelitian ini diantaranya yaitu Kosep (Concept), Desain (Design), Pengumpulan 

Bahan (Material Collecting), Tahap Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing), dan 

Distribsi (Distribution). Tahapan-tahapan dari metode MDLC tersebut dapat ditemukan 

di Gambar 2. Tahapan Metode MDLC berikut ini 

 
Gambar 2. Tahapan Metode MDLC 

a. Concept 

Pada tahap perencanaan ini, penulis mengidentifikasi tujuan dari penelitian ini 

yaitu di SMPN 1 Praya Tengah dalam memahami materi tentang hewan penghasil listrik, 

selanjutnya pengguna dari media ini merupakan siswa SMPN 1 Praya dan jenis media 

ini yaitu termasuk dalam jenis media pembelajaran. 

b. Design 

Pada tahapan ini, penulis merancang alur navigasi yang dimana ini berfungsi untuk 

mengetahui alur dari media pembelajaran, perancangan storyboard dimana perancangan 
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ini melibatkan perancangan secara manual menggunakan kertas kosong dan pensil, se-

lanjutnya perancangan antarmuka. 

c. Material Collecting 

Selanjutnya, penulis menyiapkan dan mengelompokkan data yang berkaitan terkait  

kebutuhan penelitian diantaranya yaitu gambar, animasi 3D, audio, dan sebagainya. 

d. Assembly 

Selanjutnya, tahapan ini dilakukan pembuatan media pembelajaran seperti mem-

buat desain marker, pebuatan database, pembuatan objek 3 dimensi beserta animasi dan 

pembuatan media pembelajaran mengenal hewan penghasil listrik. 

e. Testing 

Pada tahap Pengujian ini dilakukan pengujian dari beberapa ahi diantaranya 

pengembang media pembelajaran, ahli materi, ahli media pembelajaran dan ahli desain 

interaksi. 

f. Distribution 

Pada tahap ini, produk disiapkan dalam media penyimpanan berupa link drive 

untuk didistribusikan kepada pihak SMPN 1 Praya. 

3. Hasil 

3.1. Hasil Pembuatan Struktur Navigasi Media Pembelajaran 

 
Gambar 3. Struktur Navigasi Media Pembelajaran 

Pada Gambar 3. Struktur Navigasi Media Pembelajaran merupakan gambaran alur 

navigasi dari media pembelajaran hewan penghasil listrik yang memiliki aluryang 

terdiri dari halaman awal, mulai AR, Mulai, Cara Penggunaan, Download Marker, 

Keluar, Tempat Scan AR, Tampilan Hewan Penghasil Listrik, Cara Penggunaan, Tempat 

Download Marker dan Keluar dari Aplikasi. 

3.2. Hasil Perancangan Storyboard 

 
Gambar 4. Pembuatan Papan Cerita 
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Pada Gambar 4. Pembuatan Papan Cerita merupakan hasil pembuatan yang dibuat 

dalam bentuk tulisan tangan mengunakan kertas kosong secara manual yang nantinya 

digunakan sebagai acuan untuk membuat media pada perangkat lunak lainnya.  

3.3. Hasil Perancangan Layout 

 
Gambar 5. Layout Media Pembelajaran 

Pada Gambar 5. Layout Media Pembelajaran merupakan tahapan dalam merancang 

suatu susunan, rancangan, atau tata letak dari sebuah elemen elemen yang di desain 

untuk memudahkan pengguna dalam mengoprasikan media pembelajaran. 

3.4. Hasil Perancangan Antarmuka Tombol 

 
Gambar 6. Antarmuka Tombol 

Pada Gambar 6. Antarmuka Tombol merupakan hasil perancangan tombol yang 

digunakan pada antarmuka media pembelajaran yang berfungsi untuk perpindahan 

halaman dari halaman ke halaman berikutnya. 

3.5. Hasil Perancangan Marker 

 
Gambar 7. Hasil Pembuatan Penanda 

Pada Gambar 7. Hasil Pembuatan Penanda merupakan hasil pembuatan penanda 

yang dirancang menggunakan aplikasi pengolah gambar yang dijadikan sebagai bahan 

untuk di scan dan akan menampilkan objek dan animasi 3D pada marker tersebut. 

Marker yang dipakai dalam aplikasi ini berupa gambar dari hewan hewan penghasil 

listrik. 
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3.6. Hasil Perancangan Objek 3 Dimensi 

 
Gambar 8. Proses Pembuatan Objek 3D 

Pada Gambar Gambar 8. Proses Pembuatan Objek 3D merupakan tahapan pada 

langkah pembuatan objek 3D dengan perangkat lunak pembuat objek 3 dimensi. 

3.7. Hasil Perancangan Antarmuka Media Pembelajaran 

 
Gambar 9. Proses Pembuatan Antarmuka Media Pembelajaran 

Pada Gambar 9. Proses Pembuatan Antarmuka Media Pembelajaran merupakan 

proses perancangan antarmuka media pembelajaran menggunakan perangkat lunak 

Unity 3D dan sekaligus pembuatan code pemrograman menggunakan C# Script. 

3.8. Hasil Implementasi Media Pembelajaran 

 
Gambar 10. Hasil Implementasi Antarmuka Media Pembelajaran 

Gambar 10. Hasil Implementasi Antarmuka Media Pembelajaran merupakan hasil 

implementasi antarmuka media pembelajaran setelah di jalankan pada device berbasis 

dekstop. 

3.9. Hasil Pengujian 

3.9.1. Hasil Pengujian Pengembang 

Tabel 1. Keluaran Uji Pengembang yaitu keluaran dari pengujian yang dilakukan 

oleh pengembang untuk menguji apakah media pembelajaran sudah berfungsi dengan 

baik atau sesuai dengan fungsi dan tujuan dari antarmuka media pembelajaran. 
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Tabel 1. Keluaran Uji Prngembang 

No Halaman 
Berfungsi 

Ya Tidak 

1 

Halaman Menu Utama 

Button Mulai AR 

Button Mulai 3D 

Button Cara Penggunaan 

Button Download Marker 

Button Keluar 

 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

 

2 

Halaman Mulai AR 

Gambar 

Scan 

Close Button 

 

√ 

√ 

√ 

 

3 

Halaman Mulai 3D 

Animasi 

Detail Button 

Right Panel Button 

Left Panel Button 

Teks 

Scrollbar 

Close Button 

 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

√ 

 

4 

Halaman Cara Penggunaan 

Teks 

Close Button 

 

√ 

√ 

 

5 

Halaman Download Marker 

Button Link 

Google Drive 

 

√ 

√ 

 

3.9.2. Hasil Pengujian Ahli Materi 

Tabel 2. Keluaran Hasil Uji Ahli Materi yaitu keluaran hasil uji yang dilakukan oleh 

yang ahli dalam materi ditujukan untuk menguji materi yang digunakan pada media 

pembelajaran ini apa materi sudah layak.. 

Tabel 2. Keluarn Hasil Uji Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 
Skala Penilaian 

Ya Tidak 

1 Kebenaran isi materi √  

2 Bebas dari kesalahan konsep √  

  1 2 3 4 5 

3 Keterbaruan isi materi     √  

4 Cakupan dan kedalaman materi yang luas    √  

5 Memenuhi syarat dari refrensi yang digunakan    √  

3.9.3. Keluaran Hasil Uji Ahli Media Pembelajaran 

Pada Tabel 3. Keluaran Hasil Uji Ahli Media Pembelajaran merupakan Keluaran 

hasil uji dilakukan oleh seorang yang paten pada media pembelajaran. 

Tabel 3. Keluaran Hasil Uji Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Penilaians 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian media pembelajaran dengan karakteristik materi.    √  

2 
Kemampua media pembelajaran memberikan kemudahan, 

kecepatan pemahaman, dan penguasaan materi bagi siswa 
   √  

3 
Tingkat kesesuaian penerapan media pembelajaran dalam 

kehidupan nyata dengan karakteristik dari siswa  
   √  
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No Aspek Penilaians 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

4 
Ketepatan memilih media pembelajaran ini dibandingkan 

dengan media pembelajaran yang lain 
   √  

3.9.4. Keluaran Hasil Uji Ahli Desain Interaksi 

Tabel 4. Keluaran Hasil Uji Ahli Desain Interaksi ini yaitu keluaran hasil uji yang 

dilakukan seorang yang paten dalam desain interaksi. 

Tabel 4. Keluaran Hasil Uji Ahli Desain Interaksi 

No Aspek Penilaian 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 
Kejelasan teks, gambar, dan object 3D yang sesuai dengan 

karakteristrik siswa 
  √   

2 
Ketepatan pemilihan gambar, object 3D, dan warna teks 

dengan tujuan dan isi materi 
   √  

3 
Pengemasan desain pembelajaran yang menarik untuk 

menambah minat belajar siswa 
   √  

4 
Ketepatan dan kemenarikan aplikasi pembelajaran secara 

keseluruhan 
   √  

3.9.5. Hasil Pengujian Pengguna Akhir 

Pada Tabel 5. Hasil Pengujian Pengguna Akhir merupakan hasil pengumpulan 

pengujian yang dilakukan terhadap 40 penguna. 

 

Tabel 5. Hasil Pengujian Pengguna Akhir 

No Aspek Penilaian 
Skala Penilaian 

TS KS N S SS 

1 Informasi yang disediakan aplikasi mudah dimengerti 0 0 1 7 32 

2 
Penggunaan menu dan tombol pada aplikasi mudah 

digunakan 
0 0 1 14 25 

3 Tampilan menu dalam aplikasi mudah dikenali 0 0 0 13 27 

4 
Fitur yang tersedia dalam aplikasi tidak mengalami 

loading yang lama saat dibuka 
0 0 2 20 18 

5 Aplikasi dapat dengan mudah dipelajari 0 0 0 16 24 

6 Penggunaan aplikasi dapat dengan mudah diingat 0 0 3 17 20 

7 
Mudah mengingat tampilan dan fitur yang tersedia 

pada aplikasi  
0 0 2 16 22 

8 

Aplikasi sudah menyediakan cara penggunaan,  se-

hingga mudah untuk menghindari kesalahan dalam 

menggunakan aplikasi 

0 0 1 17 22 

9 
Secara keseluruhan penggunaan aplikasi ini 

memuaskan 
0 0 1 23 16 

10 Aplikasi bermanfaat bagi pengguna 0 0 1 23 16 

Selanjutnya dilakukan perhitungan interval kelas untuk indikator pertanyaan pada 

sepuluh pertanyaan dengan menggunakan pendekatan skala dilakukan dengan cara 

sebagai berikut 

Skor Tertinggi = Point Tertinggi x Jumlah Pertanyaan = 5x10 = 50 

Skor Terendah = Point Terendah x Jumlah Pertanyaan = 1x10 = 10 

Jarak = Skor Tertinggi – Skor Terendah = 50 – 10 = 40 

Interval = Jarak / Jumlah Poin = 40/5 = 8 

Berdasarkan perhitungan tiap interval yang diperoleh dari indikator pertanyaan, 

maka terhadap 40 responden dikelompokkan dalam beberapa kategori skor pada Table 

6. Nilai Perhitungan Interval 
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Tabel 6. Nilai Perhitungan Interval 

No Pencapaian Skor Kategori Skor 

1 10 – 18  1 = TS Tidak Setuju 

2 >18 – 26 2 = KS Kurang Setuju 

3 >26 – 34  3 = N Netral 

4 >34 – 42  4 = S Setuju 

5 >42 – 50  5 = SS Sangat Setuju 

Total perhitungan jumalah keseluruhan jawaban pada pengujian pengguna akhir 

sebagai berikut 

Total = Total Keseluruhan Jawaban Pengguna / Jumlah Pengguna 

 = 1810 / 40 

 = 45,25 

Dari hasil perhitungan total, maka merujuk pada Tabel 6. Nilai Perhitungan Interval 

45,25 berada pada baris ke 5 dengan Pencapaian Skor >42 – 50 yang berada pada Kategori 

Skor 5 = SS (Sangat Setuju) dengan ini dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 

pengenalan hewan penghasil listrik dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

pengguna akhir. 

4. Pembahasan 

AR dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar tentang hewan penghasil listrik 

untuk siswa SMP telah berhasil dikembangkan dengan menggunakan metode pengem-

bangan Multimedia MDLC. Keberhasilan ini berdasarkan hasil pengujian aplikasi untuk 

memastikan bahwa seluruh materi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pengembang, 

yang menguasai materi, yang menguasai bidang media pembelajaran, dan yang men-

guasai bidang desain interaksi di SMPN 1 Praya Tengah. Pengujian dilakukan dengan 

melibatkan 40 siswa sebagai pengguna akhir. Prosedur pengujian melibatkan 

langkah-langkah seperti (a) pengguna akhir melakukan uji coba menggunakan kom-

puter, (b) menjalankan media pembelajaran hewan penghasil listrik, (c) mengisi data diri, 

dan memberikan penilaian untuk setiap pertanyaan dengan skala likert dari 5 kriteria. 

Hasil dari pengujianaplikasi inidapat dilihatpada Tabel 7. Rekapan Hasil Uji 

Pengguna SMPN 1 Praya Tengah. 

Tabel 7. Rekapan Hasil Uji Pengguna SMPN 1 Praya Tengah 

Jumlah Respendon 
Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Resp.1 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 

Resp.2 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 

Resp.3 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 

Resp.4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 

Resp.5 5 5 5 3 4 4 4 5 4 5 

Resp.6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Resp.7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.8 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.9 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 

Resp.10 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 

Resp.11 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 

Resp.12 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 

Resp.13 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 

Resp.14 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Resp.15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Resp.16 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 

Resp.17 5 5 5 4 4 3 3 4 4 4 

Resp.18 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 
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Jumlah Respendon 
Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Resp.19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.20 5 5 5 4 4 3 4 4 5 5 

Resp.21 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 

Resp.22 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 

Resp.23 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 

Resp.24 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 

Resp.25 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 

Resp.26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.27 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 

Resp.28 3 5 4 3 5 5 5 5 4 4 

Resp.29 4 5 4 4 4 5 5 4 5 5 

Resp.30 5 3 5 4 4 5 5 5 4 5 

Resp.31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.32 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 

Resp.33 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 

Resp.34 5 4 5 4 4 5 5 3 4 4 

Resp.35 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 

Resp.36 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.37 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 

Resp.38 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Resp.39 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 

Resp.40 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 

5. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran mengenai hewan penghasil listrik 

yang menggunakan teknologi augmented reality berhasil diimplementasikan pada 

komputer desktop. Hasil uji media ini menggunakan pengujian dengan 5 kriteria skala 

Likert dan dilakukan terhadap 40 siswa SMPN 1 Praya Tengah, yang menunjukkan 

angka 45,25 dalam kategori "sangat setuju" sebagai alat bantu pembelajaran yang bisa 

disebutkan bahwa siswa dapat menigkatkan minat belajar siswa . Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah MDLC, yang dimulai dengan tahapan konseptu-

alisasi, desain, pengumpulan materi, produksi, pengujian, dan distribusi. Hasil keluaran 

berupa aplikasi yang dikemas dalam format ".exe" yang dapat diinstal pada komputer 

desktop. Sebagai rekomendasi untuk pengembangan di masa mendatang, diharapkan 

penelitian dapat menambahkan lebih banyak variasi jenis hewan dan mengintegrasikan 

fitur-fitur interaktif tambahan guna memperkaya pengalaman belajar siswa. 

Ucapan Terima Kasih: Penulis mengucapkan terima kasih kepada Universitas Bumigora atas izin 

yang diberikan untuk melakukan penelitian sehingga penelitian ini dapat diselesaikan. 
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