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Abstract: Mushrooms are a plant-based food source with considerable potential and are often found 
around us. However, some types of mushrooms have similar characteristics and morphology. Based 
on these problems, an application is made that aims as a medium for the introduction of mushroom 
types through the use of Augmented Reality (AR) technology. By utilizing Augmented Reality as 
an interactive educational media, it is expected to facilitate users in obtaining information about the 
type of fungus accompanied by visualization in the form of 3D objects. The research method used 
consists of three stages, namely data collection, multimedia product creation, and evaluation. This 
mushroom type learning application is made using AR marker based on tracking technology with 
the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method according to Luther Sutopo. Based on the 
results of Black Box testing, angle, distance and light intensity testing, the application can function 
properly. Evaluation using the System Usability Scale (SUS) was conducted on the general public 
with an age range of 17-45 years in RW 05 Panyingkiran Village, Indihiang District, Tasikmalaya 
City with a population of 356 people, determining the number of respondents using the slovin for-
mula which is 32 people. The test results show that the application obtained an average score of 
74.78, which indicates that the application is in the “Acceptable” category for Acceptability Range, 
Grade C in Grade Scale, and “Good” in Adjective Rating. 
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Abstrak: Jamur adalah sumber pangan nabati dengan potensi yang cukup besar dan sering 
ditemukan di sekitar kita. Namun, beberapa jenis jamur memiliki ciri dan morfologi yang serupa. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, dibuatlah sebuah aplikasi yang bertujuan sebagai media un-
tuk pengenalan jenis jamur melalui pemanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR). Dengan 
memanfaatkan Augmented Reality sebagai media edukasi yang interaktif, diharapkan dapat mem-
permudah pengguna dalam mendapatkan informasi mengenai jenis jamur disertai dengan visuali-
sasi dalam bentuk objek 3D. Metode penelitian yang digunakan terdiri dari tiga tahap yaitu 
pengumpulan data, pembuatan produk multimedia, dan evaluasi. Aplikasi pembelajaran jenis 
jamur ini dibuat menggunakan teknologi AR marker based on tracking”  dengan metode MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle) menurut Luther Sutopo. Berdasarkan hasil pengujian Black 
Box, pengujian sudut, jarak dan intensitas cahaya, aplikasi dapat berfungsi dengan baik. Evaluasi 
menggunakan System Usability Scale (SUS) dilakukan terhadap masyarakat umum dengan rentang 
usia 17-45 tahun di RW 05 Kelurahan Panyingkiran, Kecamatan Indihiang, Kota Tasikmalaya 
dengan populasi sebanyak 356 orang, penentuan jumlah responden menggunakan rumus slovin 
yaitu sebanyak 32 orang. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh rata-rata skor 
74,78, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini berada dalam kategori “Acceptable” untuk Acceptabil-
ity Range, Grade C dalam Grade Scale, dan “Good” dalam Adjective Rating. 
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1. Pendahuluan 

Media pembelajaran adalah metode atau alat yang digunakan dalam kegiatan belajar 
mengajar. Adanya media pembelajaran bertujuan untuk mempermudah akses terhadap 
pengetahuan dan memberikan pengalaman baru dalam proses tersebut [1]. Media pem-
belajaran yang menarik sangat penting dalam proses pendidikan, salah satu kemajuan 
terkini dalam bidang ini adalah penerapan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai 
sarana pendidikan. 

Penggunaan Augmented Reality sebagai sarana edukasi dapat membantu mengem-
bangkan kemampuan berpikir kritis pengguna dalam menganalisis masalah dan peri-
stiwa sehari-hari. Dengan demikian, pembelajaran dapat dilakukan secara langsung me-
lalui media Augmented Reality kapan saja dan di mana saja [2]. 

Media pembelajaran daring menawarkan fleksibilitas tinggi dalam hal lokasi dan 
waktu yang memungkinkan untuk diakses dengan mudah selama koneksi internet me-
madai. Namun, metode pembelajaran daring sering kali dianggap kurang optimal 
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional [3]. Agar pembelajaran ber-
jalan dengan baik, tentu media pembelajaran yang tepat sangat diperlukan. Penggunaan 
metode dan media yang tidak menarik serta monoton dapat menghambat proses pem-
belajaran sehingga hasil yang diinginkan tidak tercapai dengan baik [4]. 

Jamur merupakan sumber bahan pangan nabati yang memiliki potensi cukup tinggi 
dan sering ditemukan di sekitar kita. Namun beberapa jenis jamur tidak dapat dikon-
sumsi dikarenakan mengandung racun yang dapat memabukan bahkan menyembabkan 
kematian [5]. Beberapa jenis jamur memiliki ciri dan morfologi yang sama sehingga sulit 
dalam membedakannya. Untuk mengatasi masalah tersebut maka dibuat media pembela-
jaran mengenai jenis jamur” menggunakan teknologi Augmented Reality yang diberi 
nama JamurAR.” Dalam penelitian ini, metode yang akan diterapkan adalah metode 
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) menurut Luther Sutopo ”dan akan berjalan 
pada perangkat android dengan menggunakan Marker based on tracking. Penggunaan 
marker based on tracking pada penelitian ini dengan tujuan untuk menggabungkan me-
dia konvensional dan digital sehingga memungkinkan pembelajaran menjadi lebih inter-
aktif dan mempermudah pemahaman bagi pengguna awam [6]. 

Penelitian yang akan dilakukan adalah membuat media yang akan digunakan untuk 
menampilkan informasi berbagai macam jenis jamur pada divisi Basidiomycota dengan 
visualisasi jamur dalam bentuk 3D. Penelitian ini memiliki relevansi dan hubungan yang 
erat dengan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya yaitu oleh Algi Himawan, dkk 
[7] namun terdapat perbedaan yaitu adanya penambahan fitur toggle audio informasi 
yang dapat dimainkan pada saat menampilkan informasi jamur, menu materi yang berisi 
penjelasan materi jamur disertai sumber berupa pdf buku mikologi yang dapat diunduh 
oleh pengguna, dan menu evaluasi berupa pertanyaan – pertanyaan yang berkaitan 
dengan materi tentang jamur disertai skor untuk mengevaluasi pemahaman pengguna, 
sedangkan media yang dibuat pada penelitian sebelumnya hanya menampilkan 
informasi jamur dan tidak terfokus pada satu divisi jamur. 

 

2. Bahan dan Metode 

Metode penelitian yang akan diterapkan mencakup tahapan pengumpulan data, 
pembuatan produk multimedia, dan evaluasi. Berikut ini merupakan” tahapan penelitian 
yang ”akan” dilakukan pada penelitian ini. 
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 
Tahapan pengumpulan data dilakukan dengan observasi dan studi pustaka, 

Pengembangan produk multimedia dilakukan dengan menggunakan metode MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle) yang dikemukakan oleh Luther Sutopo. Metode ini 
dapat digunakan dalam proses pembuatan animasi, film, maupun pembuatan aplikasi 
multimedia [8]. Metode ini mencakup beberapa tahap yaitu tahapan concept, design, 
material collecting, assembly, testing dan distribution [9]. Lalu “dilakukan evaluasi 
menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan dan 
pengalaman pengguna terhadap aplikasi yang dibuat [10]. Tahapan yang dilakukan 
sebagai berikut: 

a. Concept 

Tahap awal dari pendekatan pengembangan multimedia ini adalah konsep. Pada 
tahap ini, ditentukan konsep penelitian, termasuk identifikasi dan tujuan pembuatan 
aplikasi JamurAR dengan memanfaatkan teknologi augmented reality. Aplikasi 
pembelajaran mengenai jenis jamur ini dibuat dengan menggunakan perangkat lunak 
Blender, Unity3D, dan Vuforia. 

b. Design 

Tahap desain mencakup spesifikasi rinci tentang arsitektur objek dan kebutuhan 
material proyek, termasuk perancangan struktur navigasi, diagram transisi, storyboard, 
desain antarmuka, serta berbagai aspek lainnya yang akan menjadi panduan dalam 
pembuatan aplikasi JamurAR. Tahap ini akan mempengaruhi langkah - langkah 
berikutnya dalam proses pembuatan produk multimedia. 

c. Material Collecting 

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan bahan seperti gambar jamur, tombol, latar 
belakang, audio, objek 3D dari berbagai jenis jamur, serta elemen lain yang diperlukan 
untuk tahap selanjutnya. Pembuatan gambar dan objek 3D jamur akan dilakukan dengan 
menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator, Unity3D, dan Blender untuk semua 
objek yang” digunakan. 

d. Assembly 

Assembly merupakan tahap di mana aplikasi dikembangkan. Proses pembuatan ini 
berlandaskan pada storyboard, flowchart, dan diagram yang dihasilkan dari tahap 
desain. Dalam pengembangan aplikasi JamurAR ini, digunakan aplikasi Unity dan 
Vuforia sebagai SDK untuk mendukung perancangan aplikasi pembelajaran AR yang 
berfokus pada jenis jamur berbasis Android. 

e. Testing 

Tahap pengujian dilakukan setelah proses pembuatan selesai dan semua data telah 
dimasukkan. Dalam penelitian ini, metode yang diterapkan untuk pengujian adalah Black 
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Box Test. Pengujian Black Box bertujuan untuk mengevaluasi fungsionalitas aplikasi. 
Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan pengujian terhadap sudut, jarak, dan intensitas 
cahaya untuk menilai sejauh mana aplikasi mampu mendeteksi marker. 

f. Distribution 

Distribusi adalah tahap di mana aplikasi JamurAR akan dikonversi ke dalam format 
.apk dan kemudian didistribusikan kepada pengguna. Aplikasi tersebut akan disimpan 
di hard disk atau media penyimpanan lainnya. Apabila kapasitas media penyimpanan 
tidak mencukupi untuk menampung aplikasi, maka perlu dilakukan kompresi terhadap 
aplikasi tersebutmedia penyimpanan lainnya. 

3. Hasil 

3.1. Pengumpulan Data 

3.1.1. Observasi 
Tahap observasi dilakukan dengan menganalisis hasil dari penelitian yang telah  

dilakukakan sebelumnya [7] yaitu media yang dibuat pada penelitian sebelumnya hanya 
menampilkan informasi jamur dan tidak terfokus pada satu divisi jamur saja serta media 
edukasi tentang pengenalan jenis jamur hanya bergantung pada buku, internet, dan 

jurnal. 

3.1.1. Studi Pustaka 
Tahap studi pustaka dilakukan dengan mempelajari penggunaan tools yang dipakai 

untuk membuat aplikasi JamurAR seperti Unity, Vuforia dan Blender serta juga mengum-
pulkan data yang terkait dengan penelitian ini dari berbagai referensi, termasuk jurnal, 
internet, dan modul pembelajaran mikologi. 

3.2. Concept 

3.2.1. Identifikasi Aplikasi” 
Teknologi Augmented Reality dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran un-

tuk pengenalan jenis jamur dengan menyediakan visualisasi 3D [11], penggunaan marker 
based on tracking pada penelitian ini dengan tujuan untuk menggabungkan media kon-
vensional dan digital sehingga memungkinkan pembelajaran menjadi lebih interaktif dan 
mempermudah pemahaman bagi pengguna awam. Selain karena teknologi yang terus 
berkembang maka metode pembelajaran juga harus berkembang untuk menunjang efek-
tivitas kegiatan pembelajaran [12]. 

3.2.2.  Perangkat Pendukung” 
Perangkat yang digunakan untuk mendukung proses pembuatan aplikasi ini dapat 

dilihat pada tabel 1 perangkat keras dan tabel 2 perangkat lunak seperti di bawah ini. 

Tabel 1. Perangkat Keras 

Perangkat Keras Spesifikasi 
Komputer Processor Intel Core i5-6300U CPU 2.5GHz, Graphic Card 

Intel HD Graphics 520, Memory 12288 MB RAM. 
Handphone Dimensity 920, 8GB RAM 256GB ROM, Camera 50 MP, An-

droid 14 Realme UI 4.0 
Tabel 2. Perangkat Lunak 

Perangkat Lunak Deskripsi 
Unity Hub 3.8.0 Unity Hub adalah software yang digunakan untuk melakukan in-

stalasi Unity Editor, mengatur akun dan lisensi Unity. 
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Unity 2022.3.12f1 Software ini merupakan versi dari Unity Editor yang digunakan 
untuk merancang aplikasi. 

Blender 3.0 Software ini digunakan untuk menghasilkan objek 3D dan juga un-
tuk memperbaiki objek yang sudah ada. 

Adobe Illustrator 2021 Software ini digunakan untuk mendesain kebutuhan grafis pada 
interface aplikasi. 

 

3.3. Design 

Tahap desain mencakup spesifikasi terperinci termasuk perancangan struktur navi-
gasi, skenario, perancangan interface dan lain - lain sebagai gambaran dalam membuat 
aplikasi media pembelajaran jenis jamur. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 
Gambar 2 menunjukan diagram use case dari aplikasi yang dibangun yaitu media 

pembelajaran jenis jamur. Diagram use case menggambarkan hubungan antara sistem dan 
aktor / pengguna aplikasi, serta interaksi yang terjadi di antara keduanya. 

Tabel 3. Identifikasi Use Case 

Use Case Deskripsi 
Aktor Aktor merupakan pengguna dari aplikasi yaitu pengguna dengan 

rentang usia 17 – 45 tahun. 
Mulai Berfungsi untuk memulai deteksi terhadap Marker 
Materi dan Evaluasi Berfungsi untuk menampilkan menu materi, evaluasi, dan high 

score. 
Materi Berfungsi untuk memberikan penjelasan tentang materi jamur 

kepada pengguna. 
Evaluasi Berisi pertanyaan – pertanyaan yang berkaitan dengan materi 

jamur. 
High Score Berfungsi untuk menampilkan skor tertinggi yang pengguna 

peroleh setelah mengerjakan soal pada evaluasi. 
Info Aplikasi Berfungsi untuk memberikan penjelasan tentang petunjuk 

penggunaan aplikasi kepada pengguna. 
Keluar Berfungsi untuk menutup aplikasi. 
Deteksi Marker Deteksi Marker adalah fitur dari Use Case mulai yang berfungsi 

untuk melakukan pemindaian. 
Objek 3D Objek 3D adalah fitur dari Use Case Deteksi Marker. Marker akan 

menampilkan objek 3D yang sesuai dengan marker yang 
terdeteksi. 



JTIM 2025, Vol. 7, No. 1 58 
 

 

Use Case Deskripsi 
Informasi Informasi adalah fitur dari Use Case Objek 3D yang berfungsi un-

tuk menampilkan informasi  sesuai dengan objek  jamur  yang 
dideteksi. 

3.4. Material Collecting 

Proses  pengumpulan material  meliputi pengumpulan gambar jamur, tombol, latar 
belakang, audio, objek 3D dari setiap jenis jamur, dan elemen lainnya. 

3.4.1. Objek Gambar 
Objek gambar berupa ikon pada tombol aplikasi dibuat menggunakan aplikasi 

Adobe Illustrator. Gambar ikon tombol merupakan ikon yang digunakan sebagai navi-
gasi pada aplikasi untuk berpindah dari satu fitur ke fitur lainnya. 

3.4.2. Objek 3D 
Objek 3D yang akan   digunakan tersedia  pada  website https://sketchfab.com. Setelah 

itu objek 3D yang didapat dari halaman web Sketchfab, diperbaiki dengan menggunakan 
aplikasi Blender dan di export kedalam format .fbx. Aplikasi yang dirancang ini memiliki 
26 jenis jamur,  beberapa diantaranya dapat dilihat pada tabel 4 daftar jamur dibawah ini. 

Tabel 4. Daftar Jamur 

Nama Jamur Objek 3D 

Jamur Amanita 

 

Jamur Magic 

 

Jamur Morel 

 

Jamur Tiram 

 

Jamur Kuping 
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Nama Jamur Objek 3D 

Jamur False Morel 

 

Jamur Magic 

 

3.5. Assembly 

Tahap Assembly merupakan proses di mana semua objek multimedia dibuat. Pem-
buatan aplikasi ini berlandaskan pada langkah-langkah yang telah dilalui sebelumnya, 
yaitu pada tahap desain, serta menggunakan bahan yang telah dikumpulkan pada tahap 
pengumpulan materi. Pada tahap ini digunakan Unity dan Vuforia sebagai SDK untuk 
mendukung perancangan aplikasi. 

 
Gambar 3. Menu Utama 

 
Menu utama aplikasi dibuat dengan menambahkan ikon tombol yang telah dibuat 

sebelumnya menggunakan Adobe Illustrator dan menambahkan skrip pada setiap tom-
bol. 

 

“Gambar 4. Menu Materi dan Evaluasi” 

Membuat menu materi dan evaluasi, pada menu ini terdapat tiga sub menu yaitu 
menu materi, evaluasi dan high score. 
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Gambar 5. Menu Materi 

 
Menu materi berisi penjelasan tentang materi jamur disertai sumber materi berupa 

pdf buku mikologi yang dapat diunduh oleh pengguna aplikasi. 

 
Gambar 6. Menu Evaluasi 

 
Menu evaluasi berisi pertanyaan – pertanyaan tentang materi jamur yang dapat dik-

erjakan oleh pengguna aplikasi untuk mengevaluasi materi jamur yang telah dipelajari. 

 
Gambar 7. Menu High Score 

 
Menu high score berfungsi untuk menampilkan high score yang di dapat oleh 

pengguna setelah mengerjakan evaluasi. 

 
Gambar 8. Info Aplikasi 

Pembuatan menu info aplikasi yang berfungsi untuk menampilkan informasi dan 
panduan penggunaan aplikasi. 
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Gambar 9. Fitur Scan 

 
Fitur scan ini berfungsi untuk melakukan pemindaian terhadap marker yang telah 

dibuat dan ditambahkan dengan objek 3D beserta informasi dari setiap jamur. 

 
Gambar 10. Scan 

 
Hasil dari scan akan menampilkan objek 3D beserta informasi pada saat aplikasi mendeteksi 

marker dengan jelas. 
 

3.6. Testing 

Pada  tahap ini, pengujian dilakukan dengan metode Black Box, serta menguji sudut, 
jarak, dan intensitas cahaya. Metode Black Box bertujuan untuk menilai fungsionalitas 
aplikasi   [13]. Hasil dari  pengujian Black Box terdapat pada Tabel 5.  Pengujian Black Box. 

Tabel 5. Pengujian Black Box 

Proses Pengujian Proses yang diharapkan Respon Aplikasi Kesimpulan 
Mengklik tombol 
“Mulai” 

Sistem akan menampilkan 
Ar Camera dan mulai 
mendeteksi Marker. 

Sistem dapat  menampil-
kan AR Camera dan mulai 
mendeteksi Marker. 

Valid 

Mengklik tombol 
“Materi dan Eval-
uasi” 

Sistem akan menampilkan 
tiga sub menu yaitu menu 
materi, evaluasi dan high 
score. 

Sistem dapat  menampil-
kan tiga sub menu yaitu 
menu materi, evaluasi dan 
high score. 

Valid 

Mengklik tombol 
“Materi” 

Sistem akan menampilkan 
informasi berupa materi 
tentang jamur. 

Sistem dapat menampil-
kan informasi berupa ma-
teri tentang jamur. 

Valid 

Mengklik tombol 
“Evaluasi” 

Sistem akan menampilkan 
pertanyaan yang berkai-
tan dengan materi tentang 
jamur. 

Sistem dapat menampil-
kan pertanyaan yang 
berkaitan dengan materi 
tentang jamur. 

Valid 

Mengklik tombol 
“High Score” 

Sistem dapat  menampil-
kan high score yang di 
dapat oleh pengguna 

Sistem dapat  menampil-
kan high score yang di 
dapat oleh pengguna 

Valid 
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Proses Pengujian Proses yang diharapkan Respon Aplikasi Kesimpulan 
setelah mengerjakan eval-
uasi. 

setelah mengerjakan eval-
uasi. 

Mengklik tombol 
“Info Aplikasi” 

Sistem berhasil menampil-
kan panel yang berisi pen-
jelasan panduan 
penggunaan aplikasi. 

Sistem berhasil menampil-
kan panel yang berisi pen-
jelasan panduan 
penggunaan aplikasi. 

Valid 

Mengklik tombol 
“Keluar” 

Sistem menampilkan pili-
han tombol “batal” dan 
“lanjutkan”. 

Sistem menampilkan pili-
han tombol “batal” dan 
“lanjutkan”. 

Valid 

Mengklik tombol 
“Toggle music” 

Sistem dapat memainkan 
dan memberhentikan 
backsound aplikasi. 

Sistem dapat memainkan 
dan memberhentikan 
backsound aplikasi. 

Valid 

Setelah pengujian Black Box, dilakukan pengujian terhadap ”sudut, jarak dan inten-
sitas cahaya. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengevaluasi kemampuan aplikasi 
dalam mendeteksi marker [14]. Hasil dari pengujian sudut terdapat pada tabel 6 pen-
gujian sudut sementara hasil jarak dan intensitas cahaya tersedia pada tabel 7 pengujian 
jarak dan intensitas cahaya. 

Tabel 6. Pengujian Sudut 

Sudut 

Kemiringan 
0° 20° 40° 65° 85° 

Tampilan 

     

Hasil Tampil Tampil Tampil Tampil Tidak Tampil 
 

Tabel 7. Pengujian Jarak dan intensitas cahaya 

Jarak  (Cm) 20 Cm 40 Cm 80 Cm 100 Cm 

3 watt (165 Lumen) 

    

5 watt (425 Lumen) 

    

10 watt (850 Lumen) 
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Jarak  (Cm) 20 Cm 40 Cm 80 Cm 100 Cm 

20 watt (1700 Lumen) 

    

Pengujian dari pengujian yang telah dilakukan yaitu aplikasi mampu menampilkan 
objek 3D jika marker terdeteksi dengan baik dan terlihat jelas. Selama jarak dan pencaha-
yaan disekitar cukup dan tidak mendekati sudut 85° maka objek 3D dapat ditampilkan. 

3.7. Distribution 

 Tahap distribusi adalah tahap dimana aplikasi yang sudah dibuat diubah   kedalam 
format .apk dan disimpan dalam media penyimpanan seperti harddisk atau kartu memori 
agar dapat digunakan. 

4. Pembahasan 

4.1. Evaluasi 

Pada  tahap ini,  pengujian dilakukan dengan menggunakan metode System Usability 
Scale (SUS)  untuk  mengevaluasi aplikasi secara keseluruhan, untuk mengukur tingkat us-
ability atau pengalaman  pengguna terhadap aplikasi yang sudah dibuat. Keunggulan 
menggunakan SUS yaitu murah, mudah digunakan dan diterima oleh responden dan 
juga dapat digunakan pada sample penelitian yang kecil dengan hasil yang akurat [15]. 
Pengujian ini berisi 10 pertanyaan, setiap pertanyaan memiliki 5 jawaban yang diberi skor 
dengan rentang nilai 1 – 5 [16]. Pengujian ini dilakukan dengan teknik random sampling 
yaitu sampel akan diambil secara acak dari jumlah populasi. 

Responden tersebut merupakan masyarakat RW 05 Kelurahan Panyingkiran, Keca-
matan Indihiang, Kota Tasikmalaya dengan rentang usia 17-45 tahun yang didapat dari 
hasil rekap daftar pemilih tetap pada pemilu 2024. Penentuan jumlah responden 
menggunakan Rumus Slovin dengan Margin of error yang digunakan yaitu 0,17 dengan 
populasi sebanyak 356 orang [17]. Berikut penentuan jumlah responden dengan rumus 
Slovin. 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁𝑒ଶ
 

𝑛 =
356

1 + 356(0.17)ଶ
 

=  
356

1 + 356(0,0289)
 

=  
356

1 + 10,2
= 32 

Keterangan: 
𝑛 = Ukuran sampel 
𝑁 = Ukuran populasi 
𝐸 = Margin of error. 

Dari perhitungan menggunakan rumus Slovin, ukuran sampel atau responden ada-
lah sebanyak 32 orang. Setelah menentukan jumlah responden, kuesioner disebarkan 
sebanyak jumlah responden yang telah dihitung. 
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Setelah memperoleh skor dari setiap responden, langkah selanjutnya adalah 
merekap jawaban sesuai aturan yang berlaku pada System Usability Scale (SUS). Untuk 
setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor responden akan dikurangi 1, sedangkan untuk 
pertanyaan bernomor genap, skor akhir dihitung dengan mengurangi nilai 5 dari skor 
responden. Selanjutnya, skor SUS dihitung dengan menjumlahkan semua skor dari setiap 
pertanyaan dan mengalikannya dengan 2,5. Nilai rata-rata diperoleh dengan men-
jumlahkan semua  hasil  skor dan membaginya dengan jumlah responden. Berikut adalah 
rumus perhitungan skor SUS. 

𝑥 =
∑ 𝑥

𝑛
 

Keterangan :  
x = Skor rata-rata 
∑ 𝑥 = Jumlah skor SUS 
n = Jumlah responden 
 

Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada responden dan rekapitulasi ja-
waban sesuai aturan perhitungan System Usability Scale  (SUS), langkah berikutnya ada-
lah menghitung nilai rata-rata. Caranya adalah dengan mengalikan skor setiap responden 
dengan 2,5 kemudian menjumlahkan seluruh skor tersebut, dan membagi hasilnya 
dengan jumlah total responden. Hasil perhitungannya adalah sebagai berikut.  

=
2393

32
= 74,78 

Hasil akhir dari pengujian yang dilakukan dengan metode Sistem Usability Scale 
(SUS) menghasilkan nilai 74,78. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi Augmented Reality 
untuk media pembelajaran jenis jamur termasuk dalam kategori penilaian adjective 
dengan nilai GOOD pada skala grade C, artinya aplikasi tersebut memperoleh  tingkat 
penerimaan acceptable. Dengan demikian, aplikasi ini dianggap layak  untuk digunakan. 

5. Kesimpulan 

Penerapan teknologi Augmented Reality Marker Based Tracking sebagai media un-
tuk pengenalan jenis jamur menggunakan metode MDLC mendukung dan mempermu-
dah pengguna dalam mengenali jenis jamur dengan media yang menarik berupa visual 
3D disertai informasi mengenai jenis jamur yang ditampilkan. Terdapat menu evaluasi 
yang berisi pertanyaan mengenai jenis jamur disertai dengan skor untuk mengevaluasi 
pemahaman pengguna terhadap jamur yang ditampilkan. 

Pengujian menggunakan metode SUS pada aplikasi Augmented Reality media pem-
belajaran jenis jamur mendapatkan nilai rata-rata sebesar 74,78 dari 32 responden. Ap-
likasi ini termasuk dalam kategori penilaian adjective dengan rating GOOD pada skala 
grade C, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini mendapatkan tingkat penerimaan ac-
ceptable. Oleh karena itu, aplikasi ini dianggap layak digunakan. 

Berdasarkan hasil penelitian, saran yang diberikan bersifat membangun dan di-
harapkan dapat diimplementasikan dalam pengembangan selanjutnya yaitu Informasi 
dari jenis jamur yang ditampilkan lebih mendetail dan didapat dari berbagai sumber ref-
erensi dan menambahkan fitur lain agar media pembelajaran lebih lengkap dan lebih 
menarik seperti menambahkan fitur timer pada menu evaluasi. 

Ucapan Terima Kasih: Terima kasih kepada dosen di lingkungan Fakultas Teknik Univer-
sitas Siliwangi, terutama kepada dosen pembimbing yang selalu sabar dalam memberikan 
bimbingan, arahan, serta meluangkan waktu dan pikirannya selama proses penelitian. 
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