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ABSTRAK

Pembelajaran struktur dan fungsi tumbuhan yang dikerjakan untuk mencapai kompetensi dasar
(KD) yang dipelajari. Pembelajaran struktur dan fungsi jaringan tumbuhan dapat terlaksana
dengan baik dengan adanya interaksi pembelajaran yang menarik antara pendidik dan peserta
didik. Maka dari itu adanya sesuatu yang baru dengan menggunakan Augemented reality (AR)
yang membuat pembelajaran menjadi semakin menarik dan akan menumbuhkan minat dari pada
peserta didik. Permasalahan yang diteliti oleh peneliti tentang bagaimana gambaran dari
kebutuhan simulasi berbasis Augemented reality pada struktur jaringan tumbuhan dan
Bagaimana validitas dan kepraktisan pengembangan media simulasi berbasis Augemented
reality dengan metode Marker based tracking pada pelajaran struktur jaringan tumbuhan.
Nantinya dengan adanya permasalahan yang diteliti mempunyai tujuan yang penggunaan
Augemented reality nanti dalam media simulasi dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih baik menarik dan interaktif bagi siswa dan siswa dapat menggunakan perangkat mobile
atau tablet yang umum digunakan saat pada mengakses simulasi AR. Analisis permasalahan
sistem yang sedang diteliti dengan menggunakan software dan hardware yang membantu untuk
mengerjakan Augemented reality untuk pembelajaran baru terhadap siswa tentang pembelajaran
struktur dan fungsi jaringan tumbuhan yang berisi informasi bersifat 3D. Hasil penelitian yang
didapatkan penulis dapat membuat aplikasi Augemented reality untuk meningkat minat para
pesertas didik dengan menampilkan gambar 3D dan memuat informasi yang lebih menarik
untuk meningkatkan para peserta didik untuk belajar kedepannya. Kesimpulan dari penelitian
yang sudah dilakukan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik terhadap materi struktur
dan fungsi jaringan tumbuhan.

Kata Kunci : Augmanted Reality,Struktur dan Fungsi Jaringan Tumbuhan, , 3D,Android.

ABSTRACT
Learning the structure and function of plants is done to achieve the basic competencies (KD)
studied. Learning the structure and function of plant tissues can be carried out well with an
interesting learning interaction between educators and students. Therefore, there is something
new by using Augemented reality (AR) which makes learning more interesting and will foster
the interest of students. The problems studied by researchers about how the description of the
needs of Augemented reality-based simulations on plant tissue structure and how the validity
and practicality of Augemented reality-based simulation media development with Marker-based
tracking method in plant tissue structure lessons. Later with the problems studied by the authors
have a goal that the use of Augemented reality later in simulation media can provide a better
learning experience that is interesting and interactive for students and students can use mobile
devices or tablets that are commonly used when accessing AR simulations. Analysis of system
problems that are being researched by the author using software and hardware that helps to
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work on Augemented reality for new learning for students about Tearning the structure and
function of plant tissues that contain 3D information. The results of the research obtained by the
author can make Augemented reality applications to increase the interest of students by
displaying 3D images and containing more interesting information to increase students to learn
in the future. The conclusion of the research that has been done to increase students' interest in
learning about the structure and function of plant tissue material.

Keywords: Augmanted Reality, Plant Tissue Structure and Function, 3D, Android.

1. PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan proses interaksi antara pengajar dan peserta didik, interaksi
tersebut melibatkan beberapa metode penyampaian pembelajaran, bahan pembelajaran
dan strategi pembelajaran dan interaksi tersebut dilakukan untuk mencapai suatu tujuan
tertentu. Struktur dan fungsi jaringan tumbuhan merupakan salah satu Kompetensi
Dasar (KD) yang dipelajari. Kompetensi dasar ini memuat materi tentang struktur dan
fungsi jaringan penyusun organ tumbuhan [1]. Tumbuhan merupakan organisme
multiseluler yang terdiri atas banyak sel. Sel-sel tumbuhan yang memiliki bentuk,
susunan dan fungsi yang sama akan membentuk jaringanumbuhan tertentu. Beberapa
jenis jaringan yang berbeda akan membentuk suatu organ, misalnya akar, batang, daun,
buah dan biji. Beberapa organ tumbuhan dimanfaatkan untuk perkembangbiakan
tumbuhan[2]. Augmented Reality (AR) adalah sebagai sebuah teknologi yang mampu
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya atau memproyeksikannya secara
real time, dan juga menjadi potensi yang berpeluang besar dalam ilmu sains dan
teknologi karena teknik ilmu ini menampilkan visual yang menaik sekaligus 3D dan
animasinya, dan menekankan pada pelatihan praktis secara langsung, beberapa aplikasi
Augmented Reality (AR) dirancang untuk memberikan informasi yang lebih detail pada
pengguna dari objek nyata[3]. Multimedia dapat di artikan dari dua kata yaitu multi dan
media. Multi memiliki arti banyak dan berasal dari kata latin nouns. Sedangkan media
mempunyai arti perantara atau sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan suatu hal.
Kata ini berasal dari Bahasa latin yaitu medium. Multimedia saat ini banyak digunakan
dalam berbagai bidang termasuk pendidikan. Didalam bidang pendidikan multimedia
digunakan sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi pelajaran. Didunia
pendidikan mereka menyebutnya sebagai multimedia pembelajaran. multimedia
pembelajaran merupakan penggunaan teknlogi komputer yang didalamnya dapat
digunakan untuk mengolah, menggabungkan serta menyajikan file teks, video, audio,
gambar dan animasi dengan alat bantu dan koneksi sehingga pengguna dapat melakukan
interkasi dan komunikasi[4]. Marker adalah sebuah gambar yang mempunyai pola
khusus yang berfungsi sebagai penanda dan dapat diideteksi oleh kamera sehingga
dapat menampilkan objek 2D menjadi 3D, pada marker terdapat proses pendeteksian
atau pelacakan yang disebut dengan tracking[5]. Cara kerja dari metode ini adalah
dengan mengenali dan menandai pola marker yang ada, setelah itu kamera yang telah
dikalibrasi akan mendeteksi marker yang diberikan. Kamera melakukan penghitungan
mengenai marker apakah sama dengan database yang dipunya. Pada marker based
tracking, kamera AR akan mengenali objek terlebih dahulu, apakah berupa gambar atau
bentuk yang lainnya, sehingga akan muncul informasi yang telah dirancang dari objek
tersebut. Sebuah marker terdiri dari satu atau beberapa bentuk dasar dengan warna
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hitam putih yang dapat dikenali oleh kamera [6]. Aplikasi ini dibuat menggunakan
Blender, blender adalah software open source yang dibuat oleh Blender Foundation
yang berfungsi untuk membuat suatu karya dalam 3D. Software ini telah mendukung
hampir seluruh tahapan dalam membuat film animasi 3D, urutan tersebut meliputi
modeling, simulasi, animate, compositing, motion tracking, rigging dan rendering
bahkan vidio editing dan pembuatan game. Karena ini merupakan software yang open
souce, jadi untuk pengguna yang sudah dalam tingkatan ahli dapat melakukan
developing pada software yang mungkin nanti akan bisa dirilis pada versi Blender
selanjutnya[7]. SDK Vuforia sudah sukses dipakai di beberapa aplikasi-aplikasi mobile
untuk kedua platform tersebut. Augmented Reality Vuforia memberikan cara
berinteraksi yang memanfaatkan kamera mobile phone untuk digunakan sebagai
perangkat masukan, sebagai mata elektronik yang mengenali penanda tertentu, sehingga
di layar bisa ditampilkan perpaduan antara dunia nyata dan dunia yang digambar oleh
aplikasi. Dengan kata lain, Vuforia adalah SDK untuk computer vision based
Augmented Reality. Jenis aplikasi Augmented Reality yang lain adalah GPS-bavsed
AR[8]. Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencangkup sistem operasi, middleware, dan aplikasi Android menyediakan
platform yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka
Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dipergunakan sebagai pengelola
sumber daya perangkat keras, baik untuk ponsel, smartphone dan juga PC tablet. Secara
umum Android adalah platform yang terbuka (Open Source) bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang digunakan oleh berbagai piranti
bergerak[9][10].

2. METODE PENELITIAN

Analisis Permasalan Sistem

Pada tahap anlisis permasalahan sistem, selalu ada sistem yang berjalan atau system
yang sudah ada, walaupun telah banyak sistem yang dibangun oleh peneliti-peneliti
sebelumnya berbasis android dan bersifat edukasi. Seiring dengan perkembangan
teknologi, maka pembelajaran pun sudah semakin maju sekarang, proses belajar
mengajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. Salah satu pembelajaran yang
tengah berkembang saat ini adalah pembelajaran melalui smartphone.

Pada penelitian ini penulis ingin membangun suatu aplikasi pembelajaran
berbasis android yang akan memberikan metode pembelajaran baru terhadap siswa
tentang pembelajaran Stuktur Dan Fungsi Jaringan Tumbuhan yang berisi informasi
tentang Stuktur Dan Jaringan Tumbuhan bersifat 3D atau tidak bergerak.

Analisis Kebutuhan Sistem

Untuk membangun aplikasi pembelajaran stuktur fan fungsi jaringan tumbuhan ini
dibutuhkan komponen — komponen tertentu yang akan digunakan dalam pembuatannya.
Dalam hal ini, komponen yang dibutuhkan terbagi menjadi dua macam, yaitu komponen
software dan hardware.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Program pengujian disimulasikan di suatu sistem yang di sesuaikan. Pengujian ini
dilaksanakan untuk mengetaui kehandalan dari sistem dan untuk mengetaui apakah
sudah sesuai dengan perencanaan atau belum.
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Implementasi Aplikasi

Implementasi sistem merupakan tahapan menjalankan dan menguji sistem yang
dibangun dengan melihat konsisten Aplikasi Pembelajaran Struktur Jaringan Tumbuhan
Dengan Augmented Reality.

Tampilan Logo Aplikasi
Tampilan logo yang disajikan pada sistem aplikasi dapat dilihat dibawah pada gambar

Gambar 1. Logo Aplikasi

Tampilan Menu Utama
Tampilan yang disajikan oleh sistem untuk menampilkan menu utama dapat dilihat
dibawah pada Gambar

Struktor dan
Fungsi Jaringan
Tombouhan
Auvgmanted
Reality

\_Meristem \_Dewasa
Tentang

N

Keluar

Gambar 2. Tampilan Menu Utama
Pada awal tampilan pada gambar 2 di atas terdapat 4 menu utama.menu tersebut
memiliki fungsi masing-masing ada pun fungsinya antara lain:
1. Tombol Jaringan Meristem
Tombol jaringan meristem digunakan untuk pindah ke halaman materi utama
jaringan meristem.
2. Tombol Jaringan Dewasa
Tombol jaringan dewasa digunakan untuk pindah ke halaman materi utama
jaringan dewasa.
3. Tombol Tentang
Tombol Tentang digunakan untuk menampilkan informasi pembuat aplikasi
4. Tombol Keluar
Tombol Keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi.
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Tampilan Materi Jaringan Meristem
Halaman Jarigan Meristem menampilkan materi jaringan meristem dan terdapat 2
tombol yaitu:
1. Tombol Lanjut ke AR
Tombol Lanjut Ke AR digunakan untuk masuk ke halaman AR jaringan
meristem.
2. Tombol Kembali
Tombol Kembali digunakan untuk kembali ke menu utama
Tampilan yang disajikan oleh sistem untuk menampilkan menu utama dapat dilihat
dibawah pada Gambar 3 dibawah ini.

Jaringan meristem

Pertumbuhan pada tumbuhan tidak bisa dipisahkan dari peran dan fungsi jaringan
meristem. Jaringan meristem telah

mendorong terjadinya pertumbuhan pada tumbuhan, baik itu pertumbuhan primer
maupun pertumbuhan sekunder. Jaringan meristem atau disebut juga jaringan
embrional adalah jaringan yang

sel-selnya aktif membelah secara mitosis, sehingga tumbuhan mengalami
pertambahan tinggi dan volume.

Fungsi Jaringan Meristem
Jaringan meristem berfungsi sebagai jaringan embrionik untuk membentuk sel-sel

- L

Gambar 3. Tampilan Materi Jaringan Meristem

Tampilan menu pilihan AR Jaringan Meristem
Tampilan menu pilihan AR jaringan meristem menampilkan 4 tombol yaitu tombol
yaitu:
1. Tombol Meristem interkalar
Tombol Meristem Interkalar digunakan untuk menampilkan objek 3D dan suara.
2. Tombol Meristem apikal
Tombol Meristem apikal digunakan untuk menampilkan objek 3D dan suara.
3. Tombol Meristem lateral
Tombol Meristem lateral digunakan untuk menampilkan objek 3D dan suara.
4. Tombol Kembali
Tombol Kembali digunakan untuk kembali ke menu utama.

oA

) D

Gambar 4. Tampilan Pilihan AR Jaringan Meristem

Tampilan Materi Jaringan Dewasa
Halaman Jarigan Meristem menampilkan materi jaringan meristem dan terdapat 2
tombol yaitu :
1. Tombol Lanjut ke AR
Tombol Lanjut Ke AR digunakan untuk masuk ke halaman AR jaringan dewasa.
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2. Tombol Kembali
Tombol Kembali digunakan untuk kembali ke menu utama

Jaringan Dewasa

Jaringan meristem akan berkembang menjadi jaringan dewasa atau
jaringan permanen. Jaringan dewasa adalah jaringan yang sudah
mengalami diferensiasi menjadi bentuk lain sesuai dengan fungsinya.
Jaringan dewasa memiliki ciri-ciri sebagai berikut:

a) Tidak melakukan aktivitas pembelahan.
b) Sel-selnya berukuran relatif besar dibandingka dengan sel-sel
meristem

- Lanjut ke AR >

.

Gambar 5. Tampilan Materi Jaringan Dewasa
Tampilan menu pilihan AR Jaringan Dewasa

Tampilan menu pilihan AR jaringan meristem menampilkan 4 tombol yaitu tombol
yaitu:
1. Tombol Meristem interkalar
Tombol Meristem Interkalar digunakan untuk menampilkan objek 3D dan suara,
2. Tombol Meristem apikal
Tombol Meristem apikal digunakan untuk menampilkan objek 3D dan suara
3. Tombol Meristem lateral
Tombol Meristem lateral digunakan untuk menampilkan objek 3D dan suara
4. Tombol Kembali
Tombol Kembali digunakan untuk kembali ke menu utama

-

Gambaf 6. Tampilan Pilihan AR Jaringan Dewasa

Tampilan Menu Tentang

Tampilan menu tentang menampilkan informasi pembuat aplikasi pembelajaran struktur
dan fungsu jaringan tumbuhan dan terdapat tombol kembali yang berfungsi untuk
kembali ke menu utama.
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Gambar 7. Tampilan Tentang

Tampilan Keluar

Tampilan keluar menampikan tombol pilihan keluar dari aplikasi yaitu ya dan tidak jika
memilih tombol ya maka akan keluar dari aplikasi dan jika memilih tombol tidak maka
akan tetap berada di dalam aplikasi.

Struktor dan
Fungsi Jaringan
Tombuhan
Auvgmanted
Reality

Ingin Keluar?

Gambar 8. Tampilan Keluar

Pengujian Black Box

Pengujian Black box merupakan teknik pengujian yang berfokus pada keluaran hasil
dari respon masukan, atau secara sederhana black box merupakan proses menjalankan
aplikasi untuk mengetahui apakah ada error atau ada fungsi yang tidak berjalan sesuai
harapan. Black box testing ini mengabaikan mekanisme internal sistem, seperti
bagaimana sistem bekerja memproses masukan. Berikut ini adalah tabel hasil pengujian
black box testing untuk aplikasi Struktur dan Fungsi Jaringan Tumbuhan Augmanted
Reality yaitu sebagai berikut :
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Tabel 1. Pengujian Black Box

No Scene Button Simbol Keterangan Hasil
Menampilkan
1 Jaringan halaman
Jaringan Meristem materi Berhasil
Meristem jaringan
meristem
Menampilkan
2 Jaringan halam_an .
Dewasa - materi Berhasil
jaringan
dewasa
. Untuk pindah
3 kjl:?]m ke - ke halaman Berhasil
~ | AR
- Menampilkan
halaman
4 Tentang profil Berhasil
pembuat
aplikasi
> Keluar - Kel_uar .da” Berhasil
aplikasi
6 kembali ke
Kembali « halaman Berhasil
Materi Jaringan sebelumnya
7 Meristem Lanjut ke Untuk pindah _
AR - ke halaman | Berhasil
a AR
8 . Menampilkan
Xp?irlgtlem - objek 3D dan | Berhasil
suara
9 Meristem Menampilkan
Halaman AR - objek 3D dan | Berhasil
. Interkalar
Jaringan suara
10 Meristem . Menampilkan
E/Iaet(r;rs;fzm - objek 3D dan | Berhasil
suara
1 Kembali « Stez;?nb; like Berhasil
12 Jaringan Menampilkan
Halaman AR . . - objek 3D dan | Berhasil
. Epidermis
Jaringan Dewasa suara
13 Jaringan Menampilkan
. - objek 3D dan | Berhasil
Parenkim
suara
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14 Jarinaan Menampilkan
g objek 3D dan | Berhasil
Vaskuler
suara

1 Kembali « Ete z;]nb; ke Berhasil

Pengujian Marker
Pada bagian ini menjelaskan tentang proses pengujian dari setiap menu yang ada pada
aplikasi Augmanted reality dengan metode marker based tracking fungsi dan jaringan
tumbuhan  pengujian  menggunakan  jaringan  tumbuhan  dikotil  sebagai
bahan marker nya.
1. Tombol meristem lateral berfungsi untuk menampilkan 3D dan materi serta
suara
Dan tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya.

Gambar 9. Objek 3D Meristem Lateral

2. Tombol meristem apikal berfungsi untuk menampilkan 3D dan materi serta

suara
Dan tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya.

ristem apikal adalah meristem
terletak di ujung batang
\ullima, ujung lateral, dan ujung
. | Pertumbuhan meristem apikal

ienyebabkan pertambahan
panjang (tinggi) pada tumbuhan,
baik ke arah atas pada apikal
batang maupun ke arah bawah
pada apikal akar. Pertumbuhan ini
gisebut pertumbuhan primer.

Gambar 10. Objek 3D Meristem Apikal

3. Tombol meristem interkalar berfungsi untuk menampilkan 3D dan materi serta
suara dan tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya.
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kalas alah
al n d

Gambar 11. Objek 3D Meristem Interkalar

4. Tombol jaringan parenkim berfungsi untuk menampilkan 3D dan materi serta
suara dan tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya.

Yaringan pi fjaringan yang
terbentuk dari sel-sel hidup, dengan struktur
morfologi dan siologi yang bervariasi.
Jaringan parenkim disebut jaringan dasar
karena terdapat pada hampir seluruh bagian
tubuh tumbuhan. Contohnya, parenkim
palisade yang terdapat di daun dan parenkim

3 ehimbun yang terdapat di akar.
\‘Q‘ \
?

Gambar 12. Objek 3D Jaringan Parenkim

5. Tombol jaringan epidermis berfungsi untuk menampilkan 3D dan materi serta
suara dan tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya.

Jarin| idermis adalah jaringan
yang tersusun dari lapisan sel-sel yang
penutupi permukaan organ tumbuhan,
seperti daun, batang, dan akar.
Jaringan epidermis berkembang dari
protoderm dan umumnya tersusun dari
selapis sel, misalnya pada epidermis
atas dan epidermis bawah daun.

Gambar 13. Objek 3D Jaringan Epidermis

6. Tombol jaringan epidermis berfungsi untuk menampilkan 3D dan materi serta
suara dan tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya.
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ah jaringan yang
kut air dan garam
intesis. Jaringan
lem dan floem. Xilem
ih jaringan peng ut yang berfungsi
“mengangkut air dan garam mineral dari akar

. menuju daun dan floem adalah jaringan
\ ] pengangkut yang berfungsi mengangkut dan
istribusikan zat makanan hasil
intesis dari daun ke seluruh bagian tubuh
han. =

Gambar 14. Objek 3D Jaringan Vaskuler

4. KESIMPULAN

Berdasarkan perancangan aplikasi Augmented Reality (AR) ini untuk meningkatkan
minat belajar struktur dan fungsi jaringan tumbuhan, dapat diambil beberapa
kesimpulan:

1. Aplikasi Augmented Reality. Kombinasi antara teknologi Augmanted Reality yang
menampilkan objek 3D dan dapat memotivasi untuk belajar struktur dan fungsi
jaringan tumbuhan.

2. Berdasarkan hasil uji coba kepada 20 responden maka terdapat beberapa tanggapan
mengenai aplikasi struktur dan fungsi tumbuhan dengan mengimplementasikan
Augmented Reality berbasis android. Didapatkan kesimpulan bahwa aplikasi ini
berguna dalam membantu pembelajaran struktur dan fungsi jaringan tumbuhan.
Responden yang didapatkan (50% dari 20 orang) sangat setuju bahwa tampilan
aplikasi ini sangat menarik, (80% dari 20 orang) setuju aplikasi ini menambah
pengalaman belajar struktur dan fungsi jaringan tumbuhan, (50% dari 20 orang)
setuju kualitas visualisasi Augmanted Reality memuaskan, ( 50% dari 20 orang)
Setuju bahwa aplikasi Augmented Reality membuat belajar lebih interaktif, ( 55%
dari 20 orang ) Setuju Aplikasi Augmented Reality Struktur dan Fungsi jaringan
tumbuhan memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik.

3. Seberapa besar manfaat atau fungsi aplikasi dapat dilihat dari jawaban penilaian
google form.

4. Aplikasi Augmented Reality pembelajaran struktur dan fungsi jaringan tumbuhan
mampu menampilkan semua objek 3D yang sudah tersimpan di dalam aplikasi.
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