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Abstrak

Keanekaragaman biota laut Indonesia memiliki nilai ekologis yang tinggi, namun masih kurangnya
kesadaran dan pengetahuan masyarakat, terutama anak-anak, terhadap pentingnya pelestarian biota laut
yang dilindungi. Penelitian ini bertujuan mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) markerless yang dapat digunakan di perangkat Android untuk mengenalkan
berbagai jenis biota laut dilindungi. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode
pengembangan multimedia Luther-Sutopo yang mencakup enam tahapan: konsep, desain, pengumpulan
materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Hasil akhir berupa aplikasi edukasi yang menampilkan objek
3D dari biota laut seperti lumba-lumba, paus, dan berbagai jenis penyu, disertai teks, audio, dan visualisasi
interaktif. Pengujian alpha menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai rencana, sedangkan pengujian beta
dengan 30 responden menunjukkan tingkat kepuasan rata-rata sebesar 100%. Dengan demikian, aplikasi
ini terbukti efektif dan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman serta
kepedulian siswa terhadap biota laut yang dilindungi.

Kata kunci: Augmented Reality, Biota Laut, Markerless, Media Pembelajaran, Android

Abstract

Indonesia's diverse marine biota holds high ecological value, yet public awareness and knowledge,
especially among children, regarding the importance of preserving protected marine biota remains lacking.
This research aims to develop an interactive, markerless Augmented Reality (AR)-based learning medium
for Android devices to introduce various types of protected marine biota. The application was developed
using the Luther-Sutopo multimedia development method, which includes six stages: concept, design,
material collection, production, testing, and distribution. The final result is an educational application that
displays 3D objects of marine biota such as dolphins, whales, and various types of turtles, accompanied by
interactive text, audio, and visualizations. Alpha testing demonstrated that all features functioned as
planned, while beta testing with 30 respondents showed an average satisfaction rate of 100%. Thus, this
application has proven effective and suitable for use as a learning medium to increase students’
understanding and awareness of protected marine biota.

Keywords: Augmented Reality, Marine Biota, Markerless, Learning Media, Android.

1. Pendahuluan

Keanekaragaman hayati laut indonesia sangat kaya karena banyaknya kepulauannya, Laut Indonesia
menampung banyak jenis biota laut dan memainkan peran penting dalam menjaga keseimbangan ekosistem
di seluruh dunia [1]. Pendidikan masyarakat dan kesadaran akan pentingnya menjaga biota laut yang
dilindungi masih sangat sulit [2]. Kurangnya akses ke media pembelajaran yang menarik dan informatif
membuat pengetahuan tentang biota laut yang dilindungi sulit dipahami, terutama bagi anak-anak dan
pelajar [3]. Padahal, edukasi sejak dini sangat penting untuk menanamkan rasa peduli terhadap kelestarian
lingkungan laut [4]. Pada sekolah dasar yang ada di lembar yaitu SDN 2 Lembar, didalam proses belajar
mengajar masih menggunakan metode ceramah dan menggunakan buku paket, maka dari itu penulis
memiliki ide untuk membuat sebuah inovasi didalam belajar dengan membangun sebuah aplikasi
augmented reality yang memperkenalkan tentang biota-biota yang ada didalam laut. Kemajuan teknologi
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informasi memberikan peluang untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik
[5]. Salah satunya adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR), yang memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi secara langsung dengan konten digital yang disajikan dalam bentuk tiga
dimensi. Teknologi ini tidak hanya menarik perhatian, tetapi juga mampu menyampaikan informasi dengan
cara yang lebih interaktif dan mudah dipahami [6]. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran
pengenalan biota laut yang dilindungi. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi solusi edukasi yang efektif,
meningkatkan pemahaman, dan menumbuhkan kesadaran akan pentingnya menjaga keberlangsungan
hidup biota laut bagi generasi mendatang.
2. Metode Penelitian

Metode Life Cycle of Multimedia Development versi LutherSutopo dalam Binanto digunakan untuk
pengembangan perangkat lunak yang akan digunakan dalam penelitian ini. Metode ini terdiri dari enam tahap:
pengonsepan, desain, pengumpulan data, pembuatan aplikasi, pengujian, dan pendistribusian [7].
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Gambar 1 Alur MDLC
2.1 Konsep (Concepi)

Ini adalah langkah pertama untuk menentukan tujuan program, demografi pengguna, dan jenis aplikasi
(presentasi, interaktif, dll.) serta tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dll.) [8].

2.2 Perancangan (Design)

Spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur proyek, serta gaya dan kebutuhan material untuk proyek
dibuat pada tahap ini. Spesifikasi yang akan dibuat berdasarkan pada perancangan materi yang akan
dimasukkan dalam aplikasi. Pada tahap ini penulis merancang struktur navigasi, merancang cara pengguna
mendapatkan aplikasi, dan desain interface aplikasi [9].

23 Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Pengumpulan materi, juga dikenal sebagai pengumpulan materi, adalah proses sistematis untuk
mengumpulkan berbagai jenis sumber daya atau data, baik primer maupun sekunder, yang diperlukan untuk
proses penelitian, pengembangan media, atau produksi [10].

2.4 Pembuatan (Assembly)

Setelah seluruh komponen dikumpulkan dan diuji kelayakannya, proses menyatukan berbagai
komponen atau bagian-bagian menjadi satu kesatuan produk atau sistem yang utuh dan berfungsi disebut
assembling [11].

2.5 Pengujian (7esting)

Pengujian, juga dikenal sebagai pengujian, adalah proses yang dilakukan untuk mengevaluasi dan
memastikan apakah suatu produk, sistem, atau media telah memenuhi persyaratan fungsionalitas, performa,
dan kualitas yang telah ditentukan [12].

2.6 Distribusi (Distribution)

Dalam pengembangan produk atau media pembelajaran, distribusi mencakup seluruh proses untuk
memastikan hasil akhir (seperti aplikasi, media interaktif, atau materi pembelajaran) sampai ke target
pengguna [13].

a. Struktur Navigasi
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Struktur navigasi dibuat untuk menggambarkan hubungan antara menu yang akan dibuat dalam
aplikasi. Struktur navigasi hirarki bercabang digunakan oleh penulis untuk penelitian ini[14]. Gambar
berikut menunjukkan gambar yang lebih jelas.

‘ Sptioh Screen
2
l—{ Merm Ut —l

)

‘ Bierta Laut Hantian i Kebaar ‘
Macam - Macen | |
Biota Laut FHalaman Bantuan |

’ Kamera AR

Halaman Informas

Gambar 2 Struktur Navigasi
b.Desain Antar Muka (Interface)

Desain interface dari aplikasi ini dibuat sesederhana mungkin sehingga pengguna aplikasi mudah untuk
menggunakannya, dengan menyesuaikan desain interface dengan ukuran resolusi layar dari smartphone
android.

Tabel 1. Desain Aplikasi

Bistalaw)

Gambar bl Halaman
Loading

Gambar b2 Menu
Utama

Dilindung]

Gambar b3 Biota Laut

Mamalla Laut)

Gambar b4
Mamalia Laut
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Gambar bS Reptil Laut Gambar b6 Ikan Gambar b7 Kamera
Markerless

2.7 Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Setelah tahap konsep maka selanjutnya adalah tahap pengumpulan bahan atau material. Pada tahap ini
penulis melakukan pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan. Bahan-bahan tersebut antara lain
Informasi tentang biota laut, materi diambil dari buku-buku dan internet, dan lain-lain yang diperlukan pada
tahap berikutnya yaitu tahap pembuatan (assembly). Tahap pertama yaitu pembuatan aplikasi, dimulai dari
desain storyboard aplikasi setelah itu membuat desain interface aplikasi menggunakan adobe illustrator,
Langkah selanjutnya membuat aplikasi menggunakan unity 2022. Tahap kedua memasukkan backsound
yang sudah disiapkan sebelumnya ke dalam unity setelah itu mengatur backsound sesuai dengan rancangan
sebelumnya dan yang terakhir setelah semuanya sudah selesai maka langkah selanjutnya membuild aplikasi
ke dalam format APK supaya bisa di install di handphone yang menggunanakan operating system (OS).

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Pembuatan (Assembly)

Pada tahap pembuatan aplikasi ini penulis menggunakan software Unity 2022, sesuai dengan
rancangan sebelumnya bahwa didalam aplikasi ini terdapat beberapa halaman/scene yaitu scene halaman
loading, scene menu utama, scene biota laut, scene bantuan, scene mamalia laut, scene reptil laut, scene
ikan dan scene kamera markerless. Hasil dari perakitan atau pembuatan aplikasi ini yaitu media
pembelajaran tentang biota laut.

3.2 Hasil Perakitan

Hasil yang didapatkan pada tahap perakitan (4ssembly) ini berupa sebuah aplikasi media pembelajaran
tentang pengenalan biota laut berbasis android menggunakan markerless . Berikut ini hasil tampilan aplikasi
:Gambar bl yaitu halaman loading yang dimana ketika aplikasi dibuka maka akan pertama kali muncul.
Gambar b2 adalah menu utam yang dimana terdapat beberapa tombol untuk kehalaman yaitu tombol biota
laut, tombol bantuan dan tombol keluar. Gambar b3 terdapat halaman biota laut dan didalamnya terdapat
beberapa tombol yaitu tombol mamalia laut, tombol reptil laut, tombol ikan, dan tombol kembali. Gambar
b4 adalah terdapat halaman mamalia laut yaitu tombol lumba, tombol paus, tombol dugong, dan tombol
kembali. Gambar b5 adalah terdapat halaman reptil laut yang dimana terdapat tombol penyu hijau, tombol
penyu sisik, tombol penyu belimbing, dan tombol kembali. Gambar b6 yaitu halaman ikan yang dimana
terdapat tombol hiu paus, tombol mola-mola, tombol pari manta, tombol kembali. Gambar b7 terdapat
kamera markerless untuk melihat objek 3D dari biota-biota laut yang dilindungi.

3.3 Testing

Pengujian dilakukan oleh pembuat aplikasi sendiri dan bertujuan untuk mengetahui seberapa sesuai
hasil aplikasi dengan ide yang ada dan mencari kesalahan.
3.3.1 Alpha Test
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Pada tahap ini, program yang dibuat oleh pembuat program itu sendiri diuji untuk memastikan bahwa
semuanya berfungsi dengan baik. Jika terjadi kesalahan atau error, mereka akan diperbaiki sampai
semuanya selesai[ 15].

3.3.2 Beta Test

Beta test adalah tahap pengujian produk atau perangkat lunak setelah uji alpha, di mana produk
dianggap cukup stabil untuk digunakan oleh sekelompok pengguna yang tidak termasuk dalam tim
pengembang[16].

Tujuan dari beta test ini adalah untuk mengetahui seberapa efektif aplikasi ini digunakan, responden
yang dimaksud adalah siswa-siswi, dan jumlah responden yang ditetapkan oleh penulis adalah 30 orang.

Tabel 2 Kuisioner

No Pertanyaan Hasil Penilaian
SS S KS TS STS
1 Apakah aplikasi ini mudah digunakan.? 23 7 0 0 0
2 Apakah semua tombol pada aplikasi ini sudah berfungsi.? 30 0 0 0 0
Apakah aplikasi ini menarik digunakan sebagai alat
3 bantu untuk mengetahui informasi tentang biota laut 24 6 0 0 0
yang dilindungi.?

4 i}t):ll:;lhdiaé)&;l;f;ngn mampu memberikan pemahaman 25 5 0 0 0
5 ?igzlr(lz:ili?dengan aplikasi ini, siswa-siswi sudah merasa 26 4 0 0 0
Apakah aplikasi ini mudah digunakan.?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Setuju 7 23.3 23.3 23.3
Sangat Setuju 23 76.7 76.7 100.0
Total 30 100.0 100.0
Apakah semua tombol pada aplikasi ini sudah berfungsi.?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Sangat Setuju 30 100.0 100.0 100.0

Apakah aplikasi ini menarik digunakan sebagai alat bantu untuk mengetahui informasi

tentang biota laut yang dilindungi.?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Setuju 6 20.0 20.0 20.0
Sangat Setuju 24 80.0 80.0 100.0

Total 30 100.0 100.0
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Apakah aplikasi ini mampu memberikan pemahaman setelah digunakan.?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Setuju 5 16.7 16.7 16.7
Sangat Setuju 25 83.3 83.3 100.0

Total 30 100.0 100.0

Apakah dengan aplikasi ini, siswa-siswi sudah merasa dibantu.?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Setuju 4 13.3 13.3 13.3
Sangat Setuju 26 86.7 86.7 100.0
Total 30 100.0 100.0
Tabel 3 Interval

No Persentase Kategori

1 0% - 19,99% Sangat Tidak Setuju

2 20% - 39.99% Tidak Setuju

3 40% - 59,99% Kurang Setuju

4 60% - 79,99% Setuju

5 80% - 100% Sangat Setuju

Tabel 4 Index Interpretasi Skor

Aspek Index Kategori
| 76,7 Setuju
5 100 Sangat Setuju
3 80 Sangat Setuju
4 83,3 Sangat Setuju
5 86,7 Sangat Setuju

Dari tabel 5 yang menujukan hasil akhir pengujian sistem dapat diambil rata-rata hasil penghitungan index:
(76,7+100+80+83,3+86,7) / 5 = 85,34%

Jadi rata-rata nilai index dari responden sebesar 85,34% sehingga hasil dari penilaian kuisioner yang
dilakukan termasuk dalam kategori Sangat Setuju.

3.4 Pendistribusian (Distribution)

Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pendistribusian dilakukan
dengan cara melakukan unggahan aplikasi ke google drive. Berikut ini link tempat mendownload aplikasi
tersebut dibawah.

https://drive.google.com/file/d/1kdInfrshDLY COgqLPikMmEhnH 1k9uTN/view?usp=sharing
4. Kesimpulan
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Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality
(AR) tanpa marker, yang ditujukan untuk memperkenalkan biota laut yang dilindungi kepada siswa sekolah
dasar. Aplikasi ini dibangun menggunakan metode pengembangan multimedia Luther-Sutopo dan terdiri
dari berbagai fitur interaktif, termasuk tampilan 3D, teks informatif, dan audio edukatif yang mampu
menarik perhatian pengguna dan mempermudah pemahaman materi. Hasil pengujian alpha menunjukkan
bahwa seluruh fitur aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan rancangan. Pengujian beta yang
melibatkan 30 responden juga membuktikan efektivitas aplikasi, di mana rata-rata tingkat kepuasan
responden mencapai 85,34%, termasuk dalam kategori Sangat Setuju. Dengan demikian, aplikasi ini dinilai
efektif dan layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap pentingnya menjaga kelestarian biota laut.Lebih lanjut, penggunaan teknologi AR terbukti
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual dibandingkan metode
konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa inovasi teknologi dalam dunia pendidikan, khususnya melalui
pemanfaatan AR markerless berbasis Android, dapat memberikan kontribusi positif dalam membentuk
kesadaran dan kepedulian lingkungan sejak usia dini.
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