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Abstrak. Peningkatan kualitas pendidikan dilingkup nasional sudah mulai
dilakukan dengan berbagai cara, diantaranya menggunakan teknologi Augmented
Reality(AR). Dalam penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi
berbasis augmented reality dengan teknik marker based yang dikemas dalam
bentuk magicbook. Tahapan penelitian menggunakan metode gabungan
pengembangan multimedia Borg & Gall, Sugiyono, Mardika dan Munir dengan
model R&D. Aplikasi yang dikembangkan berjalan pada Operating sistem
Windows 7 dan Windows XP. Tools yang digunakan untuk membuat aplikasi
augmented reality yaitu openspace3D dan permodelan kerangka manusia 3D
menggunakan 3Ds max. Berdasarkan hasil analisa dan pengujian diperoleh hasil
bahwa aplikasi ini dapat berjalan sesuai dengan perancangan, dimana fungsi
marker perbesar, perkecil dan animasi berjalan dengan fungsinya, jarak
pendeteksian marker yang baik yaitu berkisar 30-60 cm antara buku dengan
webcam dan cahaya yang baik menggunakan lampu led yaitu 10-20 watt dengan
luas ruangan 5 x 15 meter. Hasil ujicoba menggunakan uji-t berpasangan
terhadap 41 siswa sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi didapat bahwa
aplikasi ini dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar.

Kata kunci: Augmented Reality, marker based , openspace3D, magicbook

1 Pendahuluan

Berbagai peningkatan kualitas dari pendidikan dilingkup nasional sudah mulai
dilakukan secara periodik untuk menciptakan generasi penerus bangsa yang
lebih baik. Aries Suharso (2012) dalam penelitian yang berjudul “Model
Pembelajaran Interaktif Bangun Ruang 3D Berbasis Augmented Reality”
berpendapat bahwa sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi, khususnya dalam bidang pendidikan, maka penggunaan media
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pembelajaran menjadi semakin beragam dan interaktif dan salah satunya yang
sedang marak saat ini adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented
Reality (AR).

Ronald T.Azuma (1997) mendefinisikan augmented reality adalah
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual, bersifat interaktif secara real-
time dan bentuknya merupakan animasi 3D. Interaktif disini yaitu adanya
interaksi dari user ke AR tersebut. Obyek-obyek virtual 3 Dimensi (3D) seolah-
olah terlihat nyata dan menyatu dengan dunia nyata.

Pendidikan IPA untuk sub materi kerangka manusia disajikan mulai kelas VI
dan didalam proses belajar mengajar masih bersifat ceramah sehingga
pembelajaran dikelas dirasa masih kurang interaktif. Umumnya materi kerangka
manusia masih disajikan dengan menggunakan gambar 2D didalam buku
sehingga siswa/i dalam proses belajar kurang adanya ketertarikan dalam belajar
serta agak sulit untuk siswa/i berimajinasi tanpa model 3D. Maka ingin dibuat
media belajar kerangka manusia 3D berbasis Augmented Reality (AR) dengan
harapan siswa/i dapat lebih aktif dan interaktif dalam proses belajar mengajar
dan lebih mencintai proses belajar serta dalam proses belajar mengajar guru
akan lebih mudah dalam menyampaikan materi dan praktis membawa media
belajar.

Nurdika Choirul Ramadhan, Akuwan saleh, dan Muh. Agus Zainudin (2011)
dalam penelitiannya yang berjudul “Mobile Phone Augmented Reality Sebagai
Model Pembelajaran” juga menambahkan bahwa dalam menerapkan
Augmented Reality (AR) dalam kegiatan belajar mengajar akan menjadi hal
yang sangat menarik dan interaktif.

2 Tinjauan Pustaka

Dalam menerapkan Augmented reality dalam kegiatan belajar mengajar akan
menjadi hal yang sangat menarik dan interaktif (Nurdika Choirul Ramadhan,
Akuwan saleh, dan Muh. Agus Zainudin : 2011).

Diterapkan AR dalam dunia pendidikan karena dapat menggabungkan situasi
dunia nyata dan objek virtual yang digunakan untuk mengatasi masalah dalam
memahami pelajaran yang disampaikan. Dengan menerapakan Augmented
reality maka siswa akan menciptakan pemahamannya sendiri dan berdiskusi
dengan siswa yang lain mengenai kelebihan materi yang disampaikan melalui
kombinasi objek nyata dan objek virtual (Wellia Shinta Sari, Ika Novita Dewi,
Abas Setiawan : 2012).
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3 Metodologi Penelitian

Dalam mengembangkan media belajar kerangka manusia 3D berbasis
augmented reality ini mengacu pada metode-metode pengembangan
multimedia. Mengingat adanya Kketerbatasan dalam penelitian dan
pengembangan media ini, dengan tanpa mengabaikan prinsip-prinsip serta
prosedur dan langkah-langkah utama dari metode pengembangan Borg & Gall,
Sugiyono, Mardika, dan Munir, maka peneliti mencoba mengintegrasikan
beberapa langkah yang dapat digabungkan menjadi satu tahap/fase dimana
metode pengembangan Borg & Gall, Sugiyono, Mardika, dan Munir
disesuaikan dan dimodifikasi sehingga terbagi menjadi tiga tahap besar seperti
berikut :

: Perencanaandan "
Studi Pendahuluan Pembuatan Produk Pengujian

*  pengujian white box dan

+ Studi Ekeploratif + Penyusunanmedia belajar aloha (blackbox)
udi Eksploratil + validasi pakar dan user

*  Studi Literatur . (Pmugchnnlk) bah *  Revisi produk
*  Analisis kebutuhan engumptian bahan +  Ujicoba
*  Pembuatan produk .
+ Packaging, pengolahan
data dan laporan

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian

(Adaptasi Borg & Gall, Sugiyono, Mardika dan Munir)

4 Hasil dan Pembahasan

4.1  Alur Sistem Aplikasi

Pada dasarnya proses alur dari aplikasi media belajar berbasis
augmented reality ini akan berjalan seperti pada gambar berikut:
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Hasil proyeksi marker di monitor

Pendeteksian/pembacaan marker
Dengan webcam

'
o €

Rendering gambar

Gambar 4.1 Blok Diagram Aplikasi Augmented Reality

4.2 Desain Marker

Aplikasi media belajar kerangka manusia 3D menggunakan teknik
marker based untuk memproyeksikan objek 3D, untuk itu marker sangatlah
penting dalam pembuatan aplikasi berbasis augmented reality.Berikut adalah
marker yang akan digunakan untuk media belajar kerangka manusia 3D.

Tabel 4.1 Tabel Marker Resize Objek 3D

Gambar marker aksi

Fungsi

Id : Marker 57 =
perbesar ukuran objek
3D

Ukuran = 4cm x 4cm
Id : Marker 77 =
perkecil ukuran objek

3D

Ukuran = 4cm x 4cm
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4.3  Desain Magicbook

Agar proses pembelajaran menyenangkan maka marker yang digunakan dicetak
dalam bentuk buku atau lebih dikenal dengan magic book. Untuk lebih jelasnya
maka skema magichook terhadap aplikasi augmented reality ialah sebagai
berikut:

webcam » Objek 3D

Marker Video output

Media cetak buku Aplikasi augmented

reality

Gambar 4.2 Skema Magicbook Media Belajar Kerangka Manusia 3D Berbasis
Augmented Reality

4.4 Hasil Pengujian Aplikasi

Dari hasil pengembangan media belajar kerangka manusia 3D berbasis
Augmented Reality, dapat diketahui bahwa aplikasi yang dikembangkan sesuai
atau tidak dengan perancangan sistem yang telah dibuat. Adapun hasil
pengujiannya sebagai berikut:

4.4.1 Menampilkan splashscreen dan interface awal

Pada saat aplikasi dijalankan akan diawali dengan menampilkan splashscreen.

VICEQIU DCIUIUT RCTUTIYRS IVIT VDI VLY

AVYIHTICTHTW TSUlTY
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Gambar 4.3 SplashScreen media belajar kerangka manusia 3D berbasis
augmented reality

Tampilan splashscreen dibuat semenarik dan memberi informasi serta
pengenalan terhadap aplikasi. Tampilan spashscreen juga berfungsi untuk
menyembunyikan proses loading aplikasi yang sedang berjalan sebelum
aplikasi siap digunakan. Ketika aplikasi siap maka secara otomatis
splashscreen akan hilang dan masuk ke interface awal (main menu).

( ayer
reingke Manusia 3D

Mul ai

Y

14

@ Aplikasi
T AUGMENTED REALITY

©2013 FasilkomUnsika

Gambar 4.4 Interface awal (main menu)

Pada bagian interface awal (main menu) terdapat tiga menu utama, yaitu
Mulai, Bantuan dan Aplikasi. Mulai digunakan untuk memulai aplikasi
sekaligus membersihkan layar dari tampilan informasi Bantuan dan Aplikasi,
Bantuan digunakan untuk menampilkan cara menggunakan aplikasi dan
Aplikasi digunakan untuk menampilkan informasi sekilas tentang aplikasi.

442 Menampilkan Objek Kerangka Manusia 3D & Interface materi ,
resize dan animasi.

Pada saat marker (card & magicbook) di arahkan ke webcam maka pada layar
akan ditampilakn objek kerangka 3D & interface materi sesuai dengan marker
yang diarahkan. Berikut salah satu objek 3D yang ditampilkan saat marker
diarahkan pada webcam.
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Gambar 4.5 Menampilkan objek 3D tulang rusuk dan tulang dada dengan
marker (magicbook)

4,5 Hasil Pengujian Fungsionalitas

Pengujian fungsionalitas aplikasi ini bertujuan untuk memastikan perangkat
lunak yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang diharapkan. Pengujian
fungsionalitas yang dilakukan yaitu pengujian jarak dan cahaya.

45.1 Pengujian Jarak

Pada pengujian ini dilakukan pengujian pengaruh jarak terhadap pendeteksian
marker dan fungsionalitasnya. Adapun hal-hal yang dilakukan dalam
pengujian yaitu:

e Pada pengujian ini jarak yang diuji yaitu dari 10 cm hingga 120 cm
dan diuji tiap 10 cm sebanyak 12 kali percobaan.

e Pada pengujian ini dilakukan pada pukul 10:00 di dalam ruangan
dengan luas ruangan 5 meter x 15 meter dan dengan menggunakan
lampu LED 10 watt.

e Marker yang digunakan ialah salah satu marker objek kerangka 3D
dengan ukuran 6 cm x 6 cm lengkap dengan marker resize (perbesar &
perkecil) dan marker animasi.

e Webcam yang digunakan 3 MP HD 720p

Berikut merupakan table pengujiannya :

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Jarak

| Percobaan | Jarak | Hasil pengujian
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10cm

Tidak terdeteksi
Semua marker tidak berfungsi

20cm

Terdeteksi namun sangat tidak
stabil

Marker perbesar, perkecil dan
animasi tidak dapat digunakan

30cm

Terdeteksi namun tidak stabil
Marker perbesar, perkecil dan
animasi  dapat  digunakan
namun resize dan animasi
objek masih kurang stabil

40 cm

Terdeteksi dengan baik
Marker perbesar, perkecil dan
animasi dapat digunakan

50 cm

Terdeteksi dengan baik
Marker perbesar, perkecil dan
animasi dapat digunakan

60 cm

Terdeteksi dengan baik
Marker perbesar, perkecil dan
animasi dapat digunakan

70 cm

Terdeteksi namun tidak stabil
Marker perbesar, perkecil dan
animasi  dapat  digunakan
namun deteksi marker tidak
stabil

80 cm

Terdeteksi namun tidak stabil
Marker perbesar, perkecil dan
animasi  dapat  digunakan
namun deteksi marker tidak
stabil

90 cm

Terdeteksi dan tidak stabil
Marker perbesar dan perkecil
tidak dapat digunakan

Marker animasi dapat
digunakan  namun  deteksi
marker tidak stabil

10

100 cm

Terdeteksi namun sangat tidak
stabil

Marker perbesar, perkecil dan
animasi tidak dapat digunakan

11

110 cm

Terdeteksi namun sangat tidak
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stabil
e Marker perbesar, perkecil dan
animasi tidak dapat digunakan
12 120 cm e Tidak terdeteksi

45.2 Pengujian Cahaya

Dilakukan pengujian pengaruh cahaya terhadap pendeteksian marker dan
fungsionalitasnya. Adapun hal-hal yang dilakukan dalam pengujian yaitu:

e Pada pengujian ini menggunakan 4 jenis intensitas cahayanya yaitu
lampu 5 W, 10 W, 20 W dan 55 W dengan jenis lampu yang sama
yaitu lampu LED.

e Jarak antara lampu ke marker adalah 280 cm dan jarak antara webcam
dengan marker yaitu 50 cm.

e Pada pengujian ini dilakukan pada pukul 13:30 di dalam ruangan
dengan luas ruangan 5 meter x 15 meter.

e Marker yang digunakan ialah salah satu marker objek kerangka 3D
dengan ukuran 6 cm x 6 cm lengkap dengan marker resize (perbesar &
perkecil) dan marker animasi.

e Webcam yang digunakan 3 MP HD 720p

Berikut merupakan hasil pengujian deteksi berdasarkan cahaya:

Table 4.3 Hasil Pengujian Cahaya

No | Lampu | Hasil
1 5 watt 1. Marker terdeteksi
2. Objek kerangka 3D tampil namun
kurang stabil
3. Marker resize dan animasi berfungsi
2 10 4. Marker terdeteksi dengan baik
watt 5. Objek kerangka 3D tampil dan
cukup stabil
6. Marker resize dan animasi berfungsi
dengan baik
3 20 7. Marker terdeteksi dengan sangat
watt baik
8. Objek kerangka 3D tampil dan
cukup stabil
9. Marker resize dan animasi berfungsi
dengan baik
4 55 10. Marker terdeteksi namun sangat
watt tidak stabil
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11. Objek kerangka 3D tampil namun
kurang stabil
12. Marker resize dan animasi berfungsi

4.6 Uji Coba (Uji-t Berpasangan)

Dilakukan uji coba terhadap siswa dengan mengambil sample satu kelas (41
siswa) menggunakan uji berpasangan dengan cara melihat nilai dari hasil
evaluasi antara sebelum dan sesudah menggunakan media belajar kerangka
manusia 3D berbasis augmented reality, kemudian dicari nilai selisih dan
hitung rata-ratanya dengan cara:

D =x2—-x1 @
Rat ta = vD
ata — rata = " (2)
Ket :
X1 = nilai sebelum menggunakan aplikasi
X2 = nilai sesudah menggunakan aplikasi
n = banyaknya sample

Setelah itu dihitung simpangan bakunya dengan rumus :

e
1 (360)2
S=j41—1{5100_ 41 }

1 129600
o= [oforom- 22

41

1
= |—{51000 — 3160,976
s \/40{ }

_ (193924 _ _
5= o = \/48,4756 = 6,9624

Sehingga diperoleh nilai t-hitung sebesar :

(4)
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YD 360
. _ n_ _ _41 _ 87805 _ 8,0755
hitung = TS T 69624 1,0873

Vn Va1

Setelah itu dapat dilihat nilai twne Sebagai pembanding ,
t wher dapat dilihat dengan cara:
ta =1o05n df =n-1

=1 0,0540) =41-1

=1,684 =40

terima Daerah tolak

Ho

J

t=1,684 thitunz=8,0775

Gambar 4.6 Grafik Distribusi-t

a. Ho : p1 = M2 ( Kondisi dimana pemahaman siswa tidak ada
perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum maupun sesudah
menggunakan media belajar kerangka manusia 3D berbasis
augmented reality).

b. Hi:pi<p2 (Kondisi dimana Ho ditolak, maka terdapat perbedaan
yang signifikan dimana pemahaman siswa meningkat setelah
menggunakan media belajar kerangka manusia 3D berbasis
augmented reality).

¢. Pengujian hipotesis berdasarkan pengujian T / t-test :

e Hoditerima jika thitung < trael
e Ho ditolak apabila thitwng > tael

Dari hasil perhitungan maka diketahui nilai t-hitung > t-tabel sehingga Ho
ditolak dan dapat diambil kesimpulan bahwa “terdapat perbedaan yang
signifikan hasil sebelum dan sesudah menggunakan media belajar kerangka
manusia 3D berbasis magicbook augmented reality dimana pemahaman siswa
meningkat setelah menggunakan media belajar kerangka manusia 3D berbasis
magicbook augmented reality ”.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pengujian yang telah dilakukan, maka
kesimpulan dari penelitian ini adalah :

5.2

Media belajar kerangka manusia 3D berbasis augmented reality
dibangun dengan menggunakan teknik marker based serta dikemas
dalam bentuk magicbook dan menjadi media pembelajaran yang lebih
praktis, interaktif dan menarik berbasis Augmented Reality (AR) pada
materi pembelajaran kerangka manusia untuk kelas VIII di SMPN 1
Kota Baru.

Pemanfaatan media belajar kerangka manusia 3D berbasis augmented
reality berjalan sesuai perencanaan dimana dapat diimplementasikan
kedalam sistem belajar mengajar karena materi dinilai sangat baik
berdasarkan validasi ahli materi.

Berdasarkan validasi ahli materi dan pengguna serta hasil uji coba
bahwa media belajar kerangka manusia 3D berbasis augmented reality
ini mempermudah guru dalam menjelaskan materi kerangka manusia
dan membuat siswa lebih tertarik dalam proses belajar serta
meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar

Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan diatas, maka saran-saran yang dapat
dikemukakan bagi penelitian selanjutnya :

1.

2.

3.

Optimalisasi interface sehingga terdapat beberapa pilihan interface
yang berbeda.

Media belajar menggunakan teknologi augmented reality dapat
diterapkan pada mata pelajaran lain selain kerangka manusia.
Pengembangan aplikasi ini lebih lanjut yaitu menggunakan platform
mobile dengan OS android dan 10S.

Aplikasi media belajar ini dapat dikembangkan dengan menambahkan
suara untuk memberikan materi dan suara ketika mouse menyentuh
bagian objek 3D dan menjelaskan tiap bagiannya sehingga proses
belajar jadi lebih interaktif dan mudah, dan ini dapat dilakukan
penelitian lebih lanjut.
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