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ABSTRAK

Pembelajaran IPA di sekolah dasar masih sering menggunakan media konvensional seperti buku
teks, ceramah, dan gambar dua dimensi. Kondisi tersebut dapat membuat siswa kesulitan
memahami materi yang membutuhkan visualisasi jelas, salah satunya bagian-bagian tumbuhan
hermaprodit. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Augmented
Reality (AR) statis berbasis Android sebagai media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan
bagian-bagian tumbuhan hermaprodit kepada siswa sekolah dasar. Metode pengembangan yang
digunakan adalah metode Luther yang terdiri dari tahap concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity 3D dan SDK
Vuforia dengan metode marker-based tracking. Objek 3D yang digunakan pada aplikasi ini adalah
bunga lily dan bunga tulip. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi dapat menampilkan
objek 3D tumbuhan hermaprodit ketika kamera smartphone diarahkan ke marker. Aplikasi juga
dilengkapi dengan menu informasi dan fitur kuis untuk mendukung proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil tersebut, aplikasi ini dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
yang lebih visual, interaktif, dan mudah digunakan dalam membantu siswa sekolah dasar
memahami bagian-bagian tumbuhan hermaprodit.

Kata kunci: Augmented Reality; Android; Tumbuhan Hermaprodit; Media Pembelajaran;
Vuforia.

ABSTRACT

Science learning in elementary schools still often uses conventional media such as textbooks,
lectures, and two-dimensional images. This condition can make it difficult for students to
understand materials that require clear visual representation, such as the parts of hermaphroditic
plants. This study aims to design and develop a static Augmented Reality (AR) application based
on Android as an interactive learning medium for introducing the parts of hermaphroditic plants
to elementary school students. The development method used in this study is the Luther
multimedia development method, which consists of concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution stages. The application was developed using Unity 3D and
Vuforia SDK with a marker-based tracking method. The 3D objects used in this application are
lily and tulip flowers. The results of this study show that the application can display 3D objects
of hermaphroditic plants when the smartphone camera is directed at the marker. The application
also provides information menus and quiz features to support the learning process. Based on the
results, this application can be used as an alternative learning medium that is more visual,
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interactive, and easy to use in helping elementary school students understand the parts of
hermaphroditic plants.
Keywords: Augmented Reality; Android;, Hermaphroditic Plants; Learning Media,; Vuforia.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan mendorong hadirnya media
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa, salah
satunya melalui pemanfaatan Augmented Reality (AR) yang mampu menggabungkan
objek virtual dengan lingkungan nyata secara real-time [1]. Pada pembelajaran IPA di
sekolah dasar, media berbasis AR dinilai sesuai karena dapat membantu siswa memahami
materi yang membutuhkan visualisasi, terutama objek yang sulit diamati secara langsung
melalui buku teks atau gambar dua dimensi [2]. Materi bagian-bagian tumbuhan
hermaprodit membutuhkan media visual yang jelas karena siswa perlu memahami
struktur bunga seperti kelopak, mahkota, benang sari, putik, kepala sari, dan kepala putik
secara lebih konkret [3]. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa AR dapat digunakan
sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan objek tumbuhan, hewan, tata surya,
perubahan wujud benda, dan materi IPA lainnya secara lebih interaktif [4]. Penggunaan
AR juga terbukti mampu meningkatkan minat, motivasi, keaktifan, serta pemahaman
siswa dalam proses pembelajaran karena siswa tidak hanya membaca materi, tetapi juga
melihat objek dalam bentuk visual tiga dimensi [5]. Pengembangan aplikasi AR berbasis
Android dapat dilakukan menggunakan Unity 3D dan SDK Vuforia yang mendukung
proses marker-based tracking, sehingga objek 3D dapat muncul ketika kamera diarahkan
pada marker tertentu [6].Penelitian sebelumnya telah banyak mengembangkan media
pembelajaran AR pada berbagai materi sekolah dasar, seperti pembelajaran tematik kelas
V[7], penggolongan hewan [8], perubahan wujud benda [9], pembelajaran IPA kelas V
[10], serta pembelajaran matematika berbantu aplikasi Assemblr Edu [11]. Pada materi
tumbuhan, beberapa penelitian juga telah mengembangkan AR untuk mengenalkan
tumbuhan bunga langka [12], tanaman daun herbal [13], bagian tumbuhan dan fungsinya
[14], serta morfologi bunga berbasis Augmented Reality [15]Namun, sebagian besar
penelitian tersebut masih berfokus pada pengenalan objek tumbuhan secara umum, jenis
tanaman tertentu, atau bagian tumbuhan secara luas, sehingga belum secara khusus
menekankan visualisasi bagian-bagian bunga hermaprodit sebagai materi pembelajaran
IPA untuk siswa sekolah dasar.

Berbeda dengan aplikasi AR bertema tumbuhan pada penelitian sebelumnya, penelitian
ini memiliki keunggulan pada fokus materi yang lebih spesifik, yaitu visualisasi bagian-
bagian bunga hermaprodit. Aplikasi yang dirancang tidak hanya menampilkan objek 3D
bunga, tetapi juga memberikan penanda bagian bunga seperti kelopak, mahkota, benang
sari, putik, kepala sari, dan kepala putik secara langsung pada objek AR. Selain itu,
aplikasi ini dilengkapi dengan menu informasi dan fitur kuis sehingga siswa tidak hanya
melihat visualisasi 3D, tetapi juga dapat membaca materi serta menguji pemahaman
setelah belajar. Keunggulan lain dari aplikasi ini adalah penggunaan objek bunga lily dan
tulip sebagai contoh bunga hermaprodit yang mudah dikenali, sehingga materi reproduksi
tumbuhan dapat disampaikan secara lebih konkret, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar. Dengan demikian, kontribusi penelitian ini terletak
pada pengembangan media AR statis berbasis Android yang secara khusus
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menggabungkan visualisasi 3D, informasi materi, dan evaluasi pembelajaran pada topik
bagian-bagian tumbuhan hermaprodit.

Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan aplikasi Augmented Reality statis
berbasis Android sebagai media pembelajaran bagian-bagian tumbuhan hermaprodit
dengan objek bunga lily dan tulip. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu guru
menyampaikan materi secara lebih menarik dan membantu siswa memahami struktur
bunga hermaprodit melalui visualisasi 3D yang lebih jelas. Dengan adanya aplikasi ini,
proses pembelajaran IPA dapat menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan
multimedia Luther. Metode ini digunakan karena sesuai untuk merancang aplikasi
pembelajaran berbasis multimedia dan Augmented Reality. Tahapan metode Luther
terdiri dari concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.
Pada penelitian ini, metode tersebut diterapkan untuk membuat aplikasi Augmented
Reality statis berbasis Android sebagai media pembelajaran bagian-bagian tumbuhan
hermaprodit.

0, 0 0 ©
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Material
Collecting

Mulai Concept Design Assembly Testing

Gambar 1 Tahapan Metode Luther

1. Concept
Tahap ini dilakukan untuk menentukan konsep awal aplikasi. Aplikasi dirancang
sebagai media pembelajaran Augmented Reality tentang bagian-bagian tumbuhan
hermaprodit untuk siswa sekolah dasar.

2. Design
Tahap ini berisi perancangan tampilan, alur aplikasi, storyboard, dan kebutuhan use
case. Rancangan aplikasi terdiri dari halaman utama, menu utama, fitur AR, menu
informasi, kuis, hasil kuis, menu pengembang, dan menu keluar. Aktor utama pada
aplikasi adalah siswa/guru sebagai pengguna yang dapat membuka materi, memindai
marker, melihat objek 3D, serta mengerjakan kuis.
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Tabel 1 Storyboard Aplikasi
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Tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan bahan yang dibutuhkan dalam aplikasi.
Bahan tersebut meliputi materi tumbuhan hermaprodit, marker, gambar, desain
antarmuka, dan objek 3D bunga tulip serta bunga lily.

Assembly

Tahap ini merupakan proses pembuatan aplikasi. Objek 3D, marker, desain UI, dan
script program digabungkan menggunakan Unity 3D, SDK Vuforia, dan bahasa
pemrograman C#.

Testing

Tahap ini dilakukan menggunakan metode black-box testing untuk menguji
kesesuaian fungsi aplikasi berdasarkan input dan output yang dihasilkan. Pengujian
difokuskan pada fungsi tombol, perpindahan menu, kamera AR, pendeteksian marker,
tampilan objek 3D, menu informasi, kuis, skor kuis, dan tombol keluar. Kriteria
keberhasilan ditentukan berdasarkan apakah setiap fitur dapat berjalan sesuai
rancangan tanpa melihat struktur kode program.

Distribution

Tahap terakhir adalah distribusi aplikasi. Aplikasi yang telah selesai diuji dapat
digunakan sebagai media pembelajaran berbasis Android untuk membantu siswa
memahami materi tumbuhan hermaprodit.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian berupa aplikasi Augmented Reality statis berbasis Android untuk media
pembelajaran bagian-bagian tumbuhan hermaprodit. Evaluasi dilakukan melalui
pengujian fungsional menggunakan black-box testing terhadap fitur utama aplikasi.
Pengujian ini bertujuan memastikan setiap menu, tombol, marker, objek 3D, dan kuis
berjalan sesuai kebutuhan pengguna.

Tabel 2 Hasil Pengujian Black-box

. - . . Hasil yang
No. Fitur yang Diuji Skenario Pengujian Diharapkan Status
1 Tombol Mulai Menekan tombol Mulai Masuk ke menu Berhasil
pada halaman utama utama
2 Menu Mulai AR %Iinekan tombol Mulai Kamera AR aktif Berhasil
3 Marker bunga lily Kamera .dlarahkan ke O.bJ ck 3D. bunga Berhasil
marker lily lily tampil
Marker bunga Kamera diarahkan ke Objek 3D bunga .
4 X . . . Berhasil
tulip marker tulip tulip tampil
Label bagian Memilih bagian bunga Lab.e Vinformasi .
5 . bagian bunga Berhasil
bunga pada tampilan AR .
tampil
6 Menu Informasi Menekan‘ tombol Materi tumbuhan  Berhasil
Informasi hermaprodit tampil
. - Sistem menerima
7 Menu Kuis Menjawab soal pilihan jawaban dan Berhasil
ganda .
berpindah soal
3 Hasil Kuis Menyel.esalkan seluruh Skor ak.hlr Berhasil
soal kuis ditampilkan
Menu Menekan tombol Identitas .
9 .. Berhasil
Pengembang Pengembang pengembang tampil
Aplikasi
10 Tombol Keluar Menekan tombol keluar/mengtup Berhasil
Keluar menu sesuai
rancangan

Berdasarkan Tabel 2, seluruh 10 skenario pengujian black-box memperoleh status
berhasil, sehingga tingkat keberhasilan fungsional aplikasi adalah 10/10 x 100% = 100%.
Hasil ini menunjukkan bahwa fungsi utama aplikasi telah berjalan sesuai rancangan dan
dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran.
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Tampilan Aplikasi

Aplikasi media pembelajaran ini memiliki beberapa tampilan utama yang mendukung
proses pembelajaran. Setiap tampilan dirancang dengan antarmuka sederhana agar
pengguna dapat memahami fungsi menu dengan mudabh.

1. Tampilan Halaman Utama
Tampilan halaman utama merupakan tampilan awal ketika aplikasi dijalankan. Pada
halaman ini terdapat tombol Mulai yang berfungsi untuk masuk ke halaman menu
utama. Tampilan ini dibuat sederhana agar pengguna dapat langsung memahami
langkah awal penggunaan aplikasi.

AUGMENTED REALITY

TUMBUHAN HERMAFRODIT

+« 13

Gambar 2 Tampilan Halaman Utama

2. Tampilan Main Menu
Tampilan main menu merupakan halaman utama setelah pengguna menekan tombol
Mulai. Pada halaman ini terdapat beberapa pilihan menu, yaitu Mulai AR, Informasi,
Kuis, Pengembang, dan Keluar. Setiap tombol memiliki fungsi masing-masing
untuk memudahkan pengguna dalam mengakses fitur aplikasi.
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Gambar 3 Tampilan Main Menu

3. Tampilan Augmented Reality

Tampilan Augmented Reality merupakan fitur utama dalam aplikasi. Pada fitur ini,
pengguna dapat melihat model 3D bunga lily dan bunga tulip melalui kamera
smartphone. Objek 3D akan muncul ketika kamera diarahkan pada marker yang
sesuai.

AUGMENTED REALITY oo
TUMBUMAN HISMAS ROOI

> ( sunca TuLIP |

KELUAR KELUAR

Gambar 4 T ampilan Augmented Reallity

Pada objek bunga lily dan bunga tulip, pengguna dapat mengamati bagian-bagian
bunga seperti mahkota, kelopak, putik, benang sari, kepala putik, dan kepala sari.
Tampilan 3D ini membantu siswa memahami struktur bunga hermaprodit secara lebih
nyata dibandingkan media gambar biasa.

4. Tampilan Menu Informasi
Menu informasi berisi materi pembelajaran tentang tumbuhan hermaprodit. Materi
yang ditampilkan mencakup pengertian tumbuhan hermaprodit, ciri-ciri, contoh
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tumbuhan, serta penjelasan bagian-bagian bunga. Menu ini berfungsi sebagai sumber
materi pendukung sebelum siswa menggunakan fitur AR atau mengerjakan kuis.

Ciri-ciri tanaman
hermafrodit

2.
'S
“.ﬁ i

Gambar 5 Tampilan Menu Informasi

5. Tampilan Kuis
Tampilan kuis digunakan untuk menguji pemahaman siswa terhadap materi yang
telah dipelajari. Kuis berisi soal pilihan ganda mengenai tumbuhan hermaprodit,
fungsi bagian bunga, contoh tanaman hermaprodit, dan proses penyerbukan.

Apa yang dimaksud Contoh tanaman Alat kelamin jantan pada Alat kelamin betina pada gﬂi‘ﬂm m%
tanaman hermaprodit ? hermaprodit adalah... bungs disebut... bunga disebut

g &

4

6 Tampilan Kuis
Setelah menjawab seluruh soal, sistem akan menampilkan hasil kuis berupa skor yang
diperoleh pengguna. Fitur ini membantu siswa mengetahui tingkat pemahaman
mereka setelah menggunakan aplikasi. Selain itu, kuis juga membuat proses belajar
menjadi lebih interaktif dan tidak hanya berfokus pada membaca materi.

6. Tampilan Menu Pengembang
Menu pengembang berisi informasi mengenai pembuat aplikasi. Pada halaman ini
ditampilkan identitas pengembang sebagai bentuk informasi dan dokumentasi dari
aplikasi yang telah dibuat.
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Gambar 7 Tampilan Menu Pengembang
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Berdasarkan hasil pengembangan, aplikasi Augmented Reality statis berbasis Android ini
telah berjalan sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu sebagai media pembelajaran bagian-
bagian tumbuhan hermaprodit. Aplikasi mampu menampilkan objek 3D bunga lily dan
bunga tulip melalui marker yang dipindai menggunakan kamera smartphone. Tampilan
objek 3D membantu siswa melihat struktur bunga secara lebih jelas dibandingkan media
gambar 2D pada buku pelajaran. Selain itu, fitur informasi dan kuis membuat aplikasi
tidak hanya berfungsi sebagai media visual, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran dan
evaluasi. Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran IPA
yang lebih menarik, interaktif, dan mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi Augmented Reality statis berbasis Android berhasil
dikembangkan sebagai media pembelajaran bagian-bagian tumbuhan hermaprodit untuk
siswa sekolah dasar. Aplikasi ini dibuat menggunakan Unity 3D dan SDK Vuforia dengan
metode marker-based tracking, sehingga mampu menampilkan objek 3D bunga lily dan
bunga tulip ketika kamera smartphone diarahkan ke marker. Fitur utama seperti menu
AR, informasi, kuis, hasil kuis, dan menu pengembang dapat berjalan dengan baik serta
mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Dengan adanya
visualisasi 3D, siswa dapat memahami struktur bunga hermaprodit secara lebih jelas
dibandingkan media gambar dua dimensi, sehingga aplikasi ini layak digunakan sebagai
alternatif media pembelajaran IPA berbasis teknologi.
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