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Abstrak — Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) saat ini pada berbagai bidang seperti game,
sosial media, bisnis, militer, kedokteran dan termasuk bidang pendidikan. Penelitian ini akan
memanfaatkan AR dalam pembelajaran untuk siswa kelas 3 Sekolah Dasar Negeri (SDN) 1 Barujulat.
Permasalahannya adalah Kurikulum yang digunakan tahun 2013 revisi 2018 dan menggunakan buku
sebagai panduan belajar. Dari wawancara dengan Guru pengajar, siswa kesulitan dalam memahami
berbagai jenis makanan sehat yang berkaitan dengan materi sesuai silabus pada subtema 2 pembelajaran
3 tentang Makanan Penting Untuk Kesehatan, dan kondisi ini diperparah dengan situasi pandemi Covid-
19 yang mengharuskan siswa belajar online dan mandiri di rumah. Tujuan penelitian ini adalah
pembuatan aplikasi pembelajaran untuk pengenalan makan sehat dan bergizi dengan AR untuk kelas 3
SDN 1 Barujulat. Metode yang digunakan dipenelitian ini adalah metode pengembangan ADDIE yang
dikembangkan oleh Dick and Carry. Hasil penelitian ini , sesuai dengan silabus yang digunakan dapat
meningkatkan dan mempermudah pemahaman siswa dalam mengikuti pembelajaran makanan penting
untuk Kesehatan. Hasil uji coba untuk siswa kelas 3 sebanyak 21 siswa/responden diketahui 52%
responden aplikasi ini dapat meningkatkan daya tarik dalam belajar, dan 76% responden menyatakan
aplikasi ini dapat mempermudah pemahaman materi pembelajaran makanan sehat dan bergizi.

Kata kunci : Aplikasi, Augmented Reality, Media Pembelajaran, Makanan Sehat dan Bergizi.

Abstract — The current application of Augmented Reality (AR) technology in various fields such as games,
social media, business, military, medicine and including education. This research will utilize AR in learning
for grade 3 students at Barujulat 1 Public Elementary School. The problem is that the 2013 revision of the
2018 curriculum is used and uses books as study guides. From interviews with teaching teachers, students
have difficulty understanding various types of healthy food related to material according to the syllabus in
sub-theme 2 of learning 3 about Food Important for Health, and this condition is exacerbated by the Covid-
19 pandemic situation which requires students to study online and independently at home. The purpose of
this study was to make a learning application for the introduction of healthy and nutritious eating with AR
for class 3 of SDN 1 Barujulat. The method used in this research is the ADDIE development method
developed by Dick and Carry. The results of this study, according to the syllabus used, can improve and
facilitate students' understanding in participating in learning about important foods for health. The test
results for grade 3 students were 21 students/respondents, it was found that 52% of respondents said this
application could increase interest in learning, and 76% of respondents said that this application could
facilitate understanding of healthy and nutritious food learning materials.

Keywords: Application, Augmented Reality, Learning Media, Healthy and Nutritious Food.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi di era globalisasi ini sangat pesat, keberadaan teknologi saat ini
sangat bermanfaat bagi manusia sebagai penunjang dalam melakukan berbagai aktivitas.
Disamping itu penggunaan teknologi dalam sehari — hari sudah banyak digunakan terutama dalam
berkomunikasi dan mendapatkan informasi. Segala aspek kehidupan baik dalam pemerintahan,
ekonomi, budaya, pendidikan dan lainnya sudah dipengaruhi oleh perkembangan teknologi [1],
[2]. Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang dapat menggabungkan dunia
nyata dengan dunia maya dalam bentuk 3 Dimensi serta bersifat interaktif menurut waktu nyata
(real time)[3], [4]. Augmented Reality mampu menyisipkan informasi ke dalam dunia maya
dan menampilkannya ke dunia nyata dengan bantuan seperti webcam komputer, kamera,
bahkan kacamata khusus. Ada berbagai jenis Augmented Reality tergantung dari
penggunaanya seperti Marker Based Augmented Reality, Markerless Augmented Reality,
Projection Based Augmented Reality, dan Superimposition Based Augmented Reality.

Penerapan teknologi Augmented Reality pada berbagai bidang seperti game, sosial media,
bisnis, militer, kedokteran dan termasuk bidang pendidikan. Penelitian dengan memanfaatkan
teknologi AR sudah pernah dilakukan, seperti oleh Kraut dan Jeknic yang membahas tentang
Meningkatkan pengalaman pendidikan dengan Augmented Reality (AR). Metode pembelajaran
AR dapat meningkatkan pemahaman bersama tentang materi pembelajaran, dan dengan kegiatan
yang diawasi oleh mentor atau otomatis proses yang mungkin juga menyebabkan putus sekolah
yang lebih rendah [5]. Menurut Reddy dan Singaravelu Kombinasi teknologi AR dengan konten
pendidikan menciptakan jenis aplikasi yang otomatis baru. Hal ini untuk meningkatkan efektivitas
dan daya tarik pengajaran dan pembelajaran bagi siswa dalam skenario kehidupan nyata adalah
sebagai media baru, selain itu ini unik karena menghubungkan dunia fisik dan virtual, dengan
interaktivitas kontrol pengguna yang berkelanjutan dan implisit [6], [7], [8]. Augmented Reality
(AR) juga diterapkan pada bidang Image Prosesing yang memungkinkan pengguna untuk
memanipulasi data, menambahkan fitur yang disempurnakan seperti video ke gambar diambil [9],
AR bisa untuk kesehatan seperti bedah, dan perawatan pasien [10], [11], dan untuk memudahkan
dalam pemakaian bisa didigunakan aplikasi berbasis mobile (Android)[12]. Penelitian lainnya
juga membahas AR untuk media pembelajaran reproduksi tubuh manusia [13].

Penetilian ini bertujuan menerapkan Teknologi AR khususnya bidang Pendidikan untuk
memperkenalkan makanan sehat dan bergizi sebagai media pembelajaran pada anak sekolah
dasar. Permasalahan mendasar yang terjadi di Sekolah Dasar Negeri 1 Barujulat adalah
menggunakan Kurikulum 2013 revisi 2018 dan menggunakan buku sebagai panduan belajar. Dari
wawancara dengan Guru pengajar, siswa kesulitan dalam memahami berbagai jenis makanan
sehat yang berkaitan dengan materi sesuai silabus pada subtema 2 pembelajaran 3 tentang
Makanan Penting Untuk Kesehatan. Hal ini diperparah dengan situasi pandemi Covid-19 yang
mengharuskan siswa belajar online dan mandiri di rumah. Oleh sebab itu sekolah mengusulkan
adanya suatu media pembelajaran interaktif yang dapat membantu mempermudah siswa dalam
memahami materi pelajaran khususnya siswa kelas 3 Sekolah Dasar Negeri 1 Barujulat.

Penelitian akan membangun media pembelajaran interaktif dengan penerapan teknologi
Augmented Reality (AR) Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Makanan Sehat dan Bergizi
yang diharapkan dapat mempermudah guru, dan siswa dalam proses belajar mengajar di sekolah
maupun diluar sekolah terkait materi makanan sehat dan bergizi, untuk siswa kelas 3 Sekolah
Dasar Negeri 1 Barujulat.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini diawali dengan mencari dan mengumpulkan data-data yang digunakan dalam
penelitian, adapun metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara; 1) Observasi, yaitu
kegiatan pengamatan yang dilakukan oleh pengamat dengan cara terjun langsung ke tempat
penelitian; 2) wawancara, cara mendapatkan jawaban dari narasumber; 3) Studi Literatur
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti dengan mengumpulkan
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sejumlah, artikel, jurnal rangkuman dan internet yang berkaitan dengan masalah dan tujuan
penelitian [14].

Metode dalam pengembangan aplikasi multimedia yang digunakan dalam penelitian ini
dengan metode pengembangan ADDIE dengan tahapan yaitu Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan) dan Evaluation
(Evaluasi) yang dikembangkan oleh Dick and Carry, seperti pada gambar 1 berikut [15]:

ANALYSIS H DESIGN H DEVELOPMENT HIMPLEMENTATIONH EVALUATION

Gambar 1. Metode ADDIE

Penjabaran metode ADDIE pada gambar 1 yang akan diterapkan dalam pengembangan
Aplikasi, dapat dijabarkan kedalam tahapan, (Work Breakdown Structure (WBS)) untuk
menggambarkan proses perancangan menjadi lebih rinci dan detail seperti terlihat pada gambar 2
berikut :

PERANCANGAN
APLIKASI
[ [ [ [ ]
ANALYSIS DESIGN DEVELOPMENT | |IMPLEMENTATION EVALUATION
ANALYSIS STRUKTUR PEMBUATAN PENERAPAN i
PENGGUNA NAVIGASI MARKER APLIKASI ALPHA TEST BETATEST
ANALYSIS
1. N
KEBUTUHAN STORYBOARD i
PERANGKAT
) PERANCANGAN
KEBUTUHAN KEBUTUHAN DESIGN APLIKASI
INONFUNGSIONAL | FUNGSIONAL [
DESIGN
INTERFACE

Gambar 1. Bagan Work Breakdown Structure (WBS).
2.1. Analysis
Tahap analisis ini merupakan tahap menganalisis kebutuhan untuk pengembangan
perancangan aplikasi, baik menyangkut kebutuhan Software dan Hardware yang akan digunakan
dalam perancangan aplikasi, maupun aspek pengguna aplikasi.

2.2. Design
Tahap berikutnya desain yaitu tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya,

tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Perancangan aplikasi sesuai dengan
karakteristik kebutuhan.

2.3. Development

Tahap ini adalah tahapan pengembangan atau pembuatan produk dari semua object atau bahan
multimedia yang dibuat berdasarkan tahapan sebelumnya yaitu pada tahapan design.
2.4. Implementation

Tahap ini merupakan pengimplementasian produk dengan melakukan uji coba kepada pengguna program
yang sudah ditentukan pada tahap Analysis.
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2.5.Evaluation

Pada tahap Evaluation untuk mengetahui respon dari pengguna aplikasi setelah dilakukan
uji coba pada tahap implementation.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini telah menghasilkan aplikasi pembelajaran pengenalan makanan sehat dan
bergizi yang dikerjakan sesuai dengan tahapan pada metode ADDIE, dan pada tahap
pengembangan aplikasi penelitian ini diawali dengan pemebuatan marker.
3.1. Hasil Pembuatan Marker

Marker akan terdeteksi oleh AR Camera untuk menampilkan object 3D mengenai materi
makanan sehat dan bergizi. Dalam aplikasi ini marker yang digunakan berdasarkan
pengelompokan makanan sehat dan bergizi yang berjumlah 5 marker. Berikut adalah hasil marker
yang telah dibuat dengan bantuan software Photoshop sesuai pada tahap development, dan berikut

hasilnya seperti terlihat pada gambar 3 dibawah:

SCAN AR SCAN AR SCAN AR SCAN AR SCAN AR
MAKANAN POKOK LAUK-PAUK SAYUR-SAYURAN BUAH-BUAHAN SUsv

Gambar 3 Marker.

Seperti terlihat pada gambar 3 marker telah dibuat sebanyak 5 marker yaitu Marker Makanan Pokok,
Marker Lauk Pauk, Marker Sayur Sayuran, Marker Buah-Buahan, Dan Marker Susu.

3.2.Perancangan Aplikasi

Tahap perancangan aplikasi diawali dengan pembuatan struktur navigasi, yang akan
memberikan informasi rinci struktur menu yang ada di Aplikasi yang akan dibuat. Struktur
navigasi yang diterapkan menggunakan struktur navigasi composite (Campuran), yang mampu
memberikan keterkaitan informasi antar scene lebih baik. Struktur navigasi dapat dijelaskan
seperti pada gambar 4 struktur navigasi berikut :

SPLASH
SCREEN

MENU
UTAMA

i i
‘ MATERI ‘ ‘ISFOR)IASI‘ BANTUAN KELUAR

DAFTAR CARA
MATERI MENGGUNAKAN ‘ MARKER ‘ | b ‘ ‘ Ak ‘

APLIKASI

EMBAHASAN|
‘AR CAMERA ‘ F MATERI ‘

‘ VIDEO ‘ ‘ KUIS ‘

Gambar 4 Sturktur Navigsi.
A. Splash Screen
Splash Screen merupakan tampilan awal aplikasi pada saat pertama kali dibuka. Secara
otomatis akan berpindah ke halaman menu utama dalam jangka waktu 4 detik disertai dengan
backsound aplikasi. Tampilan Splash screen dari aplikasi ini seperti gambar 5 berikut.
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SDN 1 PAREJULAT
=@

k)

APLIKASI BELAER
MAKANAN SEHAT DAN BERCIZI

Gambar 5 Splash Screen.
B. Menu Utama

Menu utama aplikasi menampilkan 4 tombol yang akan mengarahkan pengguna ke menu
—menu lainnya pada saat tombol tersebut di klik. 4 tombol tersebut ialah tombol Materi, Tentang,
Bantuan dan tombol Keluar seperti gambar 6 berikut ;

>\ APLIKASI [HELATE

‘ﬂ/, MAKANAN SEHAT DAN
) BERCITI

Materi Tentang
B A N y

®
LBantuanJ

Keluar

-

Gambar 6 Menu Utama.
C. Halaman Materi
Halaman materi akan menampilkan materi mengenai makanan sehat dan bergizi sesuai
dengan pengelompokannya yang diuraikan dalam bentuk tombol Makanan Pokok, Lauk — pauk,
Sayur — sayuran, Buah — buahan, Susu dan terdapat tombol Pembahasan Materi yang akan beralih
ke halaman lainnya ketika tombol di klik. Tombol kembali digunakan untuk kembali ke halaman
sebelumnya dan 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk mengarahkan pengguna ke menu

dari 4 icon tersebut antara lain icon Menu Utama, Tentang, Bantuan dan Keluar seperti gambar 7
berikut ;
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APLIKAS] BELAIRE

&)“ MAKANAN SEHAT DAN
BERGIZI

[ @ MAKANAN POKOK

( @ LAUK-PAUK

( @ SsAYUR- SAYURAN

( @ BUAH - BUAHAN
( @ susu

( @ PEMBAHASAN MATERI

A Ad A/ Ad ANl ANd

TS
- 2 x

Gambar 7 Menu Materi

D. Halaman Makanan Pokok

Halaman makanan pokok adalah halaman yang menampilkan tombol AR Camera yang
digunakan untuk memindai marker dari makanan pokok di antaranya Nasi, Kentang, Jagung,
Roti, Ubi dan Sagu. Di dalam halaman makanan pokok terdapat tombol kembali yang digunakan
untuk kembali ke halaman sebelumnya dan 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk
mengarahkan pengguna ke menu dari 4 icon tersebut antara lain icon Menu Utama, Tentang,
Bantuan dan Keluar seperti gambar 8 berikut;

MATERI

\\  APLIKASI [BELATAS
2. 47/ MAKANAN SEHAT DAN
E -/

BERGIZI

Nasi Kentang

AR Camera AR Camr )
Jagung Roti

AR Camera AR Camera
Ubi (sagu &

: ‘ .
.
AR Camera \_AR Camera )
.’.‘ > 3
+ 2 X

Gambar 8 Halaman Makanan Pokok.
E. Halaman Lauk — pauk
Halaman lauk — pauk adalah halaman yang menampilkan tombol AR Camera yang
digunakan untuk memindai marker dari lauk — pauk di antaranya Daging, Ikan, Tahu, Tempe,
Telur dan Cumi. Di dalam halaman lauk — pauk terdapat tombol kembali yang digunakan untuk
kembali ke halaman sebelumnya dan 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk mengarahkan
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pengguna ke menu dari 4 icon tersebut antara lain icon Menu Utama, Tentang, Bantuan dan
Keluar seperti gambar 9 dibawah.

MATERI

APLIKASI @

H F|L ‘llL,

Daging lkan

9

AR Camera

P
Tahu Tempe

AR Camera AR Camera

Telur Cumi

AR Camera AR Camera
G >

Gambar 9 Halaman Lauk — pauk.
F. Halaman Sayur —sayuran
Halaman sayur — sayuran adalah halaman yang menampilkan tombol AR Camera yang
digunakan untuk memindai marker dari sayur — sayuran di antaranya Kangkung, Bayam, Wortel
dan Buncis. Di dalam halaman sayur — sayuran terdapat tombol kembali yang digunakan untuk
kembali ke halaman sebelumnya dan 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk mengarahkan
pengguna ke menu dari 4 icon tersebut antara lain icon Menu Utama, Tentang, Bantuan dan

Keluar seperti gambar 10 berikut;
- MATERI

Cb%,'b APLIKAS] BELALR

"
‘ ~_, .ﬂ/ MAKANAN SEHAT DAN
S BERGIZI

MURSISAVURAN

AN

ng
/
’\! ( mera
\w'mtvl
\RC amera

D
e ? X
Gambar 10 Halaman Sayur — sayuran.

G. Halaman Buah - buahan

Halaman buah — buahan adalah halaman yang menampilkan tombol AR Camera yang
digunakan untuk memindai marker dari buah — buahan di antaranya Jeruk, Apel, Anggur, Pisang
dan Jambu. Di dalam halaman buah — buahan terdapat tombol kembali yang digunakan untuk
kembali ke halaman sebelumnya dan 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk mengarahkan

{Bayu m ’

AR Camera

=

AR Camera

Buncis |
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pengguna ke menu dari 4 icon tersebut antara lain icon Menu Utama, Tentang, Bantuan dan
Keluar seperti gambar 11 dibawah.

APLIKAS] SELANAR

) MAKANAN SEHIAT DAN
BERGIZI

BUALL- BUATIAN

Jeruk s Apel

AR Camera

Anggur

AR Camera

AR Camera |

Pisang

AR Camera

i 2 X
Gambar 11 Halaman Buah — buahan.

H. Halaman Susu

Halaman susu adalah halaman yang menampilkan tombol AR Camera yang digunakan
untuk memindai marker dari susu diantaranya Susu Sapi dan Susu Kambing. Di dalam halaman
susu terdapat tombol kembali yang digunakan untuk kembali ke halaman sebelumnya dan 4 icon
yang difungsikan sebagai tombol untuk mengarahkan pengguna ke menu dari 4 icon tersebut
antara lain icon Menu Utama, Tentang, Bantuan dan Keluar seperti gambar 12 dibawah.

Gambar 12 Halaman Susu.
I. Halaman AR Camera
Halaman AR Camera menampilkan object 3 dimensi dari masing — masing makanan
sehat dan bergizi, object 3 dimensi tersebut bisa di drag, scale dan rotate menggunakan jari serta
dilengkapi dengan tombol Info yang menampilkan kandungan nutrisi atau manfaat dalam
makanan sehat dan bergizi yang di scan oleh AR Camera, tombol Suara berisikan suara mengenai
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kandungan nutrisi atau manfaat dalam makanan sehat dan bergizi yang terdapat di tombol
informasi seperti gambar 13 berikut;

Kandungan nutrisi pada jagung,
yaitui

1. serat
2, Antioksidan zeaxanthin
3. lutein 3

SCAN AR MAEERIAN PO :-(
LAKANAN POKOK®'  iFEe ©
e ™=

O | (<)
Gambar 12 Halaman AR Camera.

J. Halaman Pembahasan Materi

Halaman pembahasan materi menampilkan isi materi mengenai makanan sehat dan
bergizi yang diuraikan dalam bentuk teks. Terdapat scrollbar untuk memudahkan pengguna
dalam membaca materi tersebut, tombol Video Animasi untuk beralih ke halaman video animasi
Ketika tombol tersebut di klik dan tombol Kuis untuk beralih ke halaman kuis. Selain tombol —
tombol tersebut, terdapat 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk mengarahkan pengguna
ke menu dari 4 icon tersebut antara lain icon Menu Utama, Tentang, Bantuan, Keluar dan tombol
kembali yang digunakan untuk kembali ke halaman sebelumnya seperti gambar 14 dibawah.

MATERI

)\ APLIKASI [/ZLAIEE
7) MAKANAN SEHAT DAN
BERCIZI

MAKANAN PENTING UNTUK KESEHATAN.

sangat
p han dan 1 i
Makanan yang penting untuk pertumbuhan
dan gan adalah yang
menyehatkan dan bergizi.

Berikut makanan yang menyehatkan dan
bergizi.

a.h pokok, mi nasi, k

jagung, roti, ubi, dan sagu.

b. Lauk-pauk, misalnya daging, ikan, tahu,
tempe, telur, dan cumi.

c. Sayur-say Mult g g, bayam,
wortel, dan buncis.

SRR

= s pad
Gambar 14 Halaman Pembahasan Materi.
K. Tampilan Video Animasi
Tampilan video animasi ini berisikan video penjelesan materi mengenai makanan sehat
dan bergizi. Terdapat 3 icon yang difugsikan sebagai tombol untuk memulai, menjeda dan
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mengakhiri video tersebut. Selain itu, terdapat Slider yang berfungsi untuk mempercepat video
dan tombol kembali untuk kembali ke halaman sebelumnya seperti gambar 15 dibawah.

Pembiasaan
Makan Makanan Sehat

dan Bergizi

Gambar 15 Tampilan Video Animasi.

L. Tampilan Halaman Kuis

Halaman kuis menampilkan soal dan pilihan jawaban terkait dengan makanan sehat dan
bergizi. Soal diuraikan dalam bentuk teks dan pilihan jawaban diuraikan dalam bentuk textbox
untuk memudahkan pengguna dalam memilih jawaban dengan cara di klik. Terdapat 10 soal
dengan masing — masing soal memiliki 4 pilihan jawaban dan jumlah skor, skor akan bertambah
10 jika pilihan jawaban benar, jumlah skor tidak akan bertambah jika pilihan jawaban salah.
Selain itu, terdapat icon centang hijau jika pilihan jawaban benar, icon silang merah ketika
jawaban salah dan tombol kembaali untuk kembali ke halaman sebelumnya seperti gambar 16
dibawah.

Kurs Kurs Kuis

1. Berikut ini yang termasuk ke 2. Makanan berikut yang 3.Buah-buahan adalah makanan
dalam makanan pokok adalah.... termasuk ke dalam lauk - pauk yang banyak mengandung ....
adalah

skor: 10

Gambar 16 Tampilan Halaman Kuis.
M. Halaman Tentang
Halaman tentang aplikasi menampilkan informasi tentang aplikasi belajar makanan sehat
dan bergizi yang dibuat oleh penulis. Pada halaman ini terdapat uraian dalam bentuk teks yang
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menjelaskan mengenai aplikasi, profile perancang aplikasi, icon download marker yang akan
beralih ke halaman download marker yaitu google drive. Selain itu terdapat tombol ke halaman
selanjutnya, ke halaman sebelumnya dan 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk
mengarahkan pengguna ke menu dari 4 icon tersebut antara lain icon Menu Utama, Halaman

Materi, Bantuan dan Keluar seperti gambar 17 dibawah.
o~ TENTANG

<

/AR P\ | APLIKASI LA
(S 7/ MAKANAN SEHAT DAN

) 7 BERGIZI

Aplikasi makanan sehat dan bergizi
ini merupakan aplikesi belajar yang
menampilkan objek 3 dimensi dan
video animasi untuk meningkatkan
minat belajar siswa di
SDN 1 Barejulat khususnya kelas
3 pada Buku Tema 1 Subtema 2
pembelajaran 3 tentang Makanan

PROFIL PERANCANG APLIIAST

Nama : Ahmad Deri Dustury
Jurusan : S1 Timu Komputer
(Universitas Bumigora)

rra o t RO

Download Marker : €5

Penting Untuk Kesehatan.

Aplikasi ini bisa diinstall di android
versi Jelly bean 4.2 keatas.

© )

X

=) 2 x| O ?
Gambar 17 Halaman Tentang.

N. Halaman Bantuan
Halaman bantuan menampilkan cara menggunakan aplikasi yang terbagi menjadi dua
halaman. Di dalam halaman ini terdapat tombol ke halaman selanjutnya, ke halaman sebelumnya
dan 4 icon yang difungsikan sebagai tombol untuk mengarahkan pengguna ke menu dari 4 icon
tersebut antara lain icon Menu Utama, Halaman Materi, Tentang dan Keluar seperti gambar 18

dibawah.
# BANTUAN BANTUAN

’ C'g% \' APLIKASI DELANAS
2. %) MAKANAN SEHAT DAN

* =2 RERCITI

Q S X0 S
Gambar 18 Halaman Bantuan.

X

O. Halaman Keluar

Halaman Keluar menampilkan pilihan keluar dari aplikasi atau tidak. Terdapat tombol
“Ya” untuk keluar dari aplikasi ketika di klik dan tombol “tidak” akan beralih ke Menu Utama
aplikasi seperti gambar 19 dibawah.
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X KELUAR

Gambar 19 Halaman Keluar.

3.3.Hasil Pembuatan Objek 3 Dimensi

Object 3 Dimensi yang akan ditampilkan oleh AR Camera pada aplikasi belajar makanan
sehat dan bergizi ini berjumlah 22 object berdasarkan pengelompokkan materi yaitu: 1) Makanan
pokok, seperti Nasi, Kentang, Jagung, Roti, Ubi dan Sagu; 2) Lauk — pauk, Seperti Daging, Ikan,
Tahu, Tempe, Telur dan Cumi; 3) Sayur — sayuran, seperti Kangkung, Bayam, Wortel dan Buncis;
4) Buah — buahan, seperti Jeruk, Apel, Anggur, Pisang dan Jambu; 5) Susu, seperti Susu Sapi dan
Susu Kambing. Object 3 dimensi ini ricancang menggunakan aplikasi Blender, seperti terlihat
pada contoh gambar 20 berikut :

Gambar 20. Pembuatan object 3 dimensi

3.4. Evaluation

Tahapan terakhir dari metode ADDIE adalah Evaluasi, dan pada tahap ini digunakan
metode Beta test untuk menguji fungsi aplikasi dengan pengguna aplikasi. Tahap uji coba ini
dilakukan oleh 21 responden di kelas 3, SDN 1 Barejulat untuk mengetahui keberhasilan aplikasi
yang dibuat. Terdapat 5 pertanyaan berbentuk kuisioner yang akan dijawab oleh pengguna
aplikasi pada saat aplikasi selesai digunakan. Seperti table 1 berikut ;
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Tabel 1. Hasil Pengujian Beta Test.

No. Pertanyaan Jawaban Total dalam %
SS ST RG TS STS

1. Apakah aplikasi ini mudah 100%
digunakan tanpa adanya 76% 19% 5%
kesulitan ?

2. Apakah aplikasi ini dapat 100%
meningkatkan daya tarik 52% 48%
dalam belajar ?

3. Apakah aplikasi ini dapat 100%

mempermudah pemahaman
dalam mengikuti pembelajaran
makanan sehat dan bergizi ?
4. Apakah tampilan aplikasi ini 100%
menarik dan mudah 47% 43% 10%
dimengerti ?
5. Apakah anda puas dengan fitur 100%
— fitur yang tersedia dalam 57% 33% 10%
aplikasi ?
6. Apakah cara penggunaan 100%
aplikasi ini mudah diingat 62%  28%  10%

7. Apakah pada aplikasi terdapat 100%
kesalahan ? S L 38% S

76% 19% 5%

Selanjutnya dari tabel 1 dapat dilakukan perhitungan bobot skala likert dari pengujian
21 responden setelah dijumlahkan maka bobot dapat dihitung sebagai berikut :
Total Jumlah Responden Yang Memilih x Pilihan Angka Skor Skala Likert

1) Sangat Setuju (SS) :79 x5 =395
2) Setuju (ST) 51 x4 =204
3) Ragu-Ragu (RG) 116 x3 =48
4) Tidak Setuju (TS) :0x2 =0
5) Sangat Tidak Setuju (STS) 1x1 =1
Total Skor =658

4. Kesimpulan

Aplikasi penerapan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran
pengenalan makan sehat dan bergizi untuk siswa kelas 3 Sekolah Dasar Negeri 1 Barujulat, sesuai
dengan silabus yang digunakan dapat meningkatkan dan mempermudah pemahaman siswa dalam
mengikuti pembelajaran makanan penting untuk Kesehatan. Hal ini dibuktikan dari hasil uji coba
dengan metode beta test pada siswa kelas 3 sebanyak 21 siswa/responden diketahui 52%
responden sangat setuju bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan daya tarik dalam belajar dan 76%
responden menyatakan aplikasi ini dapat mempermudah pemahaman materi pembelajaran
makanan sehat dan bergizi. Berdasarkan hasil uji coba tersebut maka aplikasi ini dapat
direkomendasikan untuk diterapkan di Sekolah Dasar Negeri 1 Barujulat untuk meningkatkan
prestasi siswa.
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