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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Sejarah Artikel Penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi edukasi berbasis
Diterima: 18 Juli 2024 Augmented reality untuk meningkatkan pemahaman sejarah Candi
Direvisi: 1 Agustus 2024 Kalasan. Sistem edukasi tradisional sering kali kurang menarik, terutama

Diterbitkan: 30 Agustus 2024 dalam mata pelajaran sejarah. Untuk mengatasi hal ini, aplikasi ini

dikembangkan menggunakan Unity dan SDK Vuforia, dengan tujuan

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam

Kata Kunci mengenai Candi Kalasan. Proses pengembangan aplikasi mengikuti
ADDIE _ metode ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain,
ﬁpllka3|tEdduka|§|t Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Setiap tahap dilaksanakan
Sugmen ed reality dengan cermat untuk memastikan aplikasi memiliki kualitas yang baik

ystem Usability Scale dan efektif dalam .

penggunaannya. Pada tahap Implementasi, kepuasan

pengguna diukur menggunakan metode System Usability Scale (SUS)

melalui kuesioner yang diisi oleh responden. Hasil evaluasi menunjukkan

skor 73,5, yang menunjukkan aplikasi ini memiliki tingkat kegunaan

yang baik dan diterima dengan positif oleh pengguna. Dengan demikian,

aplikasi ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang inovatif,

meningkatkan minat belajar anak-anak terhadap sejarah Candi Kalasan,

dan memberikan wawasan yang lebih luas kepada masyarakat umum

mengenai sejarah candi ini dengan bantuan teknologi Augmented reality.

PENDAHULUAN

Di zaman digital saat ini, teknologi telah menyatu dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam dunia pendidikan. Salah satu teknologi yang semakin meraih perhatian
dalam konteks ini adalah Augmented reality. Augmented reality adalah inovasi teknologi
yang memadukan elemen virtual seperti video, foto, atau gambar ke dalam realitas fisik
dengan tiga dimensi [1]. Teknologi ini menghadirkan pengalaman unik dimana pengguna
dapat mengintegrasikan objek virtual ke dalam pengalaman langsung di dunia nyata melalui
perangkat seperti smartphone atau tablet [2]. Tantangan utama yang dihadapi sistem
pendidikan di Indonesia salah satunya adalah kurangnya minat anak-anak dalam membaca.
Terdapat beberapa faktor yang menyebabkan rendahnya minat membaca anak — anak salah
satunya adalah penggunaan Handphone yang tidak terkontrol yang menjadikan anak menjadi
malas, mata sakit, dan tidak mau membaca buku [3]. Tingkat literasi di Indonesia masih jauh
tertinggal dibandingkan dengan sebagian besar negara di dunia. Berdasarkan laporan UNDP
tahun 2010, Indeks Pembangunan Manusia Indonesia menunjukkan peringkat yang sangat
rendah, yakni di posisi 112 dari 175 negara [4].

Kurangnya minat membaca di kalangan anak-anak berdampak langsung pada rendahnya
tingkat pemahaman dan prestasi akademik mereka. Ini juga berdampak pada kualitas
potensi manusia di masa mendatang. Selain itu, Hasil survei dari IEA (International
Education Achievement) pada awal tahun 2000 menunjukkan bahwa kemampuan membaca
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anak-anak Indonesia berada pada tingkat yang mengecewakan [3]. Maka dari itu, penulis
mengembangkan Aplikasi edukasi berbasis Android yang harapannya menjadi solusi atas
permasalahan diatas. Android adalah platform perangkat lunak yang dirancang di atas kernel
Linux, diciptakan untuk mengoptimalkan penggunaan perangkat keras pada berbagai jenis
perangkat seperti smartphone dan tablet [5]. Dari pengembangan aplikasi yang mudah
diunduh hingga sistem yang inovatif, serta beragamnya opsi aplikasi yang mempermudah
komunikasi dan mendukung kegiatan sehari-hari, semuanya tersedia melalui Play Store,
menjadikan Android sebagai pilihan utama pengguna gadget smartphone yang mencari
pengala-man unik dan mendalam [6]. Dalam pembuatan Aplikasi Edukasi tersebut, penulis
menggunakan software Unity 3D. Unity 3D merupakan tempat yang ideal untuk
mengembangkan game dan konten 3D interaktif, mendukung sistem operasi Windows dan
Mac OS X, serta menyediakan dukungan untuk bahasa pemrograman seperti JavaScript, C#,
dan Boo Script [7]. Lisensi Unity terbagi menjadi dua, yaitu Unity Gratis dan Unity Pro
(berbayar), meliputi fitur-fitur tambahan seperti post-processing dan tekstur efek rendering,
serta menyediakan dokumentasi lengkap termasuk panduan penggunaan, proyek contoh,
wiki, dukungan forum, dan pembaruan masa mendatang [8].

Dalam Augmented reality, ada dua pendekatan utama untuk memantau posisi dan
orientasi objek virtual dalam lingkungan nyata, yaitu metode pelacakan berbasis penanda
(Marker-Based Tracking) dan pelacakan tanpa penanda (Markerless Tracking). Dalam hal
ini penulis memanfaatkan pendekatan Marker-Based Tracking dalam Augmented reality.
Metode ini melibatkan penggunaan marker atau penanda dalam bentuk objek dua dimensi,
yang memungkinkan sistem untuk mengidentifikasi marker tersebut dan memunculkan
objek virtual melalui kamera [9]. Marker sendiri adalah sebuah pola berupa gambar yang
dicetak atau bisa gambar yang ditampilkan pada smartphone lain yang dikenali kamera [10].
Dalam membuat Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan ini penulis menggunakan metode
ADDIE. Metode ADDIE terdiri dari Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. ADDIE adalah pendekatan desain pengajaran yang fokus pada pembelajaran
individual, mengikuti serangkaian langkah sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran
jangka pendek maupun jangka panjang dengan efektif [11]. Alasan penulis menggunakan
metode ADDIE adalah karena model ADDIE sangat adaptif dalam berbagai kondisi,
sehingga masih relevan hingga saat ini karena menyediakan kerangka kerja umum yang
terstruktur untuk pengembangan intervensi instruksional dengan evaluasi dan revisi di setiap
tahapannya [12].

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). terdapat beberapa prosedur pada model
ADDIE [13] yaitu sebagai berikut :

Analysis (Analisis)

Proses ini dilakukan melalui pendekatan observasi dan wawancara yang mendalam.
Observasi memungkinkan peneliti untuk mengamati secara langsung fenomena yang terjadi,
sementara wawancara memungkinkan untuk mendapatkan wawasan dan pemahaman dari
perspektif berbagai pihak yang terlibat. Kombinasi kedua metode ini memberikan
keunggulan dalam menggali informasi secara komprehensif, yang penting untuk
mengembangkan wawasan yang lebih dalam dan mendukung proses pengambilan keputusan
yang lebih baik.
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Design (Desain)

Dalam tahap ini, dilakukan proses pembuatan blueprint yang bertujuan untuk
merancang user interface dari produk yang akan dikembangkan. Blueprint ini mencakup
langkah-langkah detail dalam merancang tampilan antarmuka pengguna (user interface/Ul),
termasuk komponen-komponen visual seperti background, tombol, karakter, objek 3D dan
penyusunan elemen-elemen lainnya untuk memastikan keterpaduan dan keterbacaan dalam
penggunaan produk. Pendekatan ini memastikan bahwa setiap aspek dari desain Ul
direncanakan secara sistematis, sehingga dapat memberikan pengalaman pengguna yang
optimal dan memenuhi kebutuhan serta ekspektasi pengguna secara efektif.

Development (Pengembangan)

Tahap Pengembangan merupakan fase krusial di mana semua konsep dan rancangan
yang telah disusun sebelumnya akan diimplementasikan menjadi bentuk yang konkret dan
dapat diuji coba. Proses ini melibatkan konversi blueprint dan spesifikasi desain menjadi
produk atau sistem yang berfungsi sepenuhnya.

Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini, dilakukan uji coba menyeluruh terhadap produk yang telah dibuat, baik
dari segi tampilan maupun fungsionalitasnya. Uji coba ini mencakup serangkaian tes yang
dirancang untuk memastikan bahwa antarmuka pengguna (Ul) memenuhi standar desain
yang telah ditetapkan, termasuk aspek kejelasan tata letak, konsistensi visual, dan
responsivitas terhadap interaksi pengguna. Selain itu, uji coba fungsionalitas bertujuan untuk
memverifikasi bahwa semua fitur dan operasi yang diimplementasikan berjalan dengan baik
dan sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan dalam tahapan desain sebelumnya.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini, dilakukan proses perbaikan dan pengembangan lanjutan terhadap produk
yang telah selesai dibuat sebelumnya, meskipun produk tersebut dianggap sukses.
Tujuannya adalah untuk meningkatkan kualitas produk secara keseluruhan, baik dari segi
performa, fitur tambahan yang mungkin dibutuhkan, maupun penyesuaian berdasarkan
umpan balik dari pengguna dan hasil uji coba yang telah dilakukan sebelumnya
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam pembuatan Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan menggunakan Augmented
reality berbasis Android terdapat beberapa tahapan, antara lain:

Analysis (Analisis)

Dalam tahap analisis ini, penulis melakukan pengamatan berdasarkan studi literatur
tentang rendahnya tingkat pendidikan di Indonesia. Selain itu, penulis juga melakukan
wawancara dengan orang tua anak-anak di sekitar lingkungan tempat tinggal. Dari hasil
pengamatan dan wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa tingkat pendidikan di
Indonesia masih rendah, dan salah satu faktor penyebabnya adalah penggunaan handphone.
Oleh karena itu, penulis mengembangkan solusi yang menggabungkan kedua hal tersebut,
di mana anak-anak dapat bermain aplikasi di handphone tetapi tetap mendapatkan
pendidikan dari aplikasi tersebut.

Design (Desain)

Setelah melakukan tahap analisis, selanjutnya adalah tahap desain. Didalam tahap ini
akan dilakukan perancangan terhadap Aplikasi seperti apa yang akan penulis buat. Yang
penulis lakukan dalam tahap desain ini adalah membuat flowchart. Setelah Flowchart telah
dibuat maka penulis membuat desain terhadap User Interface atau Tampilan dari Aplikasi
Edukasi Sejarah Candi Kalasan. Untuk Flowchart dapat disaksikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Flowchart Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan
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Pada Gambar 2, penulis menggambarkan langkah-langkah pengguna dalam memainkan
Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan menggunakan augmented reality berbasis Android.
Pada awalnya, pengguna akan masuk ke halaman Main Menu yang menyediakan beberapa
pilihan seperti Mulai, Mini Games, Info, Petunjuk, dan Keluar. Ketika tombol Mulai ditekan,
pengguna akan dibawa ke halaman prolog untuk perkenalan sebelum memulai pemindaian
menggunakan AR. Setelah itu, pengguna akan diarahkan ke halaman Pilih AR yang
menampilkan tombol yang akan digunakan untuk menuju ke halaman Scan AR. Di dalam
Scan AR terdapat tombol kembali yang jika ditekan maka akan kembali ke Pilih AR.

Selanjutnya, terdapat opsi Mini Games di Main Menu yang jika dipilih akan membawa
pengguna ke halaman Mini Games. Setelah memilih kuis, pengguna akan diarahkan ke
halaman penjelasan sebelum memulai kuis. Setelah melalui halaman penjelasan, pengguna
dapat langsung memulai kuis. Jika pengguna berhasil menyelesaikan kuis dengan skor di
bawah 60, maka pengguna dapat mencoba lagi. Namun, jika skornya di atas 60, pengguna
akan diberi opsi untuk kembali ke Main Menu untuk memulai ulang permainan.

Development (Pengembangan)

Dalam tahap pengembangan ini penulis menggunakan Software Unity 3D. Untuk aset-
aset yang ada di dalam Aplikasi penulis mengambil dari website yang menyediakan free
asset seperti vecteezy.com, freepik.com, pngtree.com, dan lain-lain. Gambar 3 adalah hasil
dari tahapan pengembangan.
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Gambar 3. Tampilan Ul Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan

a. Main Menu. Tampilan Main Menu berisi Panel untuk judul dan beberapa tombol
yaitu Mulai, Mini Games, Info, Keluar.

b. Prolog. Tampilan Prolog berisi seorang karakter bernama joko yang akan
menjelaskan tentang Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan.

c. Pilih AR. Halaman Pilih AR terdapat dua tombol, yaitu tombol Kalasan dan Link
Image target. Tombol Kalasan jika ditekan maka akan menuju ke halaman AR dari
Candi Kalasan dan jika tombol Link Image Target ditekan maka akan menuju
website untuk mengunduh Marker untuk scan AR nya.

d. Tampilan AR. Setelah tombol Kalasan ditekan maka akan menampilkan halaman AR
yang berupa tampilan dari kamera.

e. Tampilan AR. Setelah tombol Kalasan ditekan maka akan menampilkan halaman AR
yang berupa t ampilan dari kamera.

f. Mini Games. Tampilan Mini Games menampilkan halaman yang berisikan Panel
untuk judul Mini Games dan tombol Kalasan. Jika tombol Kalasan ditekan maka
akan menuju ke halaman Kuis.

g. Penjelasan sebelum kuis. Tampilan ini berisi informasi singkat mengenai Candi
Kalasan.

h. Kuis. Didalam halaman kuis terdapat Panel yang digunakan untuk judul dan soal,
dan juga terdapat 4 button / tombol untuk jawabannya.

i. Kuis Selesai. Pada tampilan ini, akan terdapat Panel untuk judul, dan juga Panel
untuk menampilkan jumlah jawaban benar, jawaban salah, dan jumlah skor yang
diperoleh. Selain itu terdapat 2 button / tombol yaitu Coba Lagi dan Main Menu.
Tombol Coba Lagi akan Interactable atau dapat ditekan jika skor yang diperoleh
<=60. Jika skor yang didapat adalah >=60 maka tombol Coba Lagi Not Interactable
atau tidak dapat ditekan.

J. Info. Pada Halaman Info akan menampilkan tujuan Aplikasi Edukasi Sejarah Candi
Kalasan berbasis Augmented Reality dibuat.

k. Petunjuk. Pada tampilan ini berisi petunjuk penggunaan dalam Augmented reality di
dalam Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan.

I.  Keluar. Pada halaman Keluar akan menampilkan 2 tombol yaitu lya dan Tidak. Jika
tombol lya ditekan maka akan mengakhiri Aplikasi, jika tombol Tidak ditekan maka
akan Kembali menampilkan halaman Main Menu.
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Implementation (Implementasi)

Setelah melakukan tahap pengembangan, selanjutnya akan dilakukan tahap
implementasi yaitu penulis akan melakukan uji coba kepada anak — anak dan masyarakat
umum di sekitar lingkungan rumah penulis. Uji coba dilakukan oleh 5 orang anak — anak
dan 5 orang dewasa. Teknis pada uji coba ini adalah dengan mengirimkan link google drive
yang sudah terisi file APK dari Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan kepada responden.
Untuk anak — anak nantinya link akan dikirimkan melalui perangkat milik orang tua dari
anak — anak tersebut, untuk masyarakat umum langsung menggunakan perangkat yang
mereka miliki.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini bertujuan untuk mengevaluasi kualitas dan nilai dari media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti. Evaluasi dilakukan dengan melibatkan penilaian dari para
responden yang merupakan anak — anak dan masyarakat umum melalui uji coba Aplikasi.
Pada fase ini, penulis memanfaatkan metode System Usability Scale (SUS), yang digunakan
untuk mengevaluasi persepsi pengguna terhadap kegunaan suatu perangkat lunak melalui
kuesioner berisi 10 pertanyaan dengan skala penilaian dari 1 hingga 5. Metode ini membantu
dalam mengukur sejauh mana perangkat lunak tersebut dapat diterima dan digunakan dengan
baik oleh pengguna [14]. Untuk pertanyaan dan hasil penilaian responden terdapat pada tabel
1 dan 2.

Tabel 1. Daftar pertanyaan

No. Pernyataan

1 Saya berniat untuk menggunakan Aplikasi ini
lagi di masa mendatang.
2 Saya merasa Aplikasi ini kompleks untuk
digunakan.
3 Menurut saya, Aplikasi ini mudah untuk
dimainkan.

4 | Saya membutuhkan bantuan dari orang lain
atau teknisi untuk menggunakan Aplikasi ini.

5 Menurut saya, fitur-fitur dalam Aplikasi ini
berjalan dengan baik.

6 Saya merasa ada Kketidaksesuaian dalam
Aplikasi ini.

7 Saya yakin teman-teman saya akan bisa
menguasai cara menggunakan Aplikasi ini
dengan cepat.

Aplikasi ini terasa membingungkan bagi saya.

Saya merasa tidak ada rintangan yang
signifikan dalam menggunakan Aplikasi ini.

10 | Saya perlu berlatih lebih banyak sebelum bisa
menggunakan Aplikasi ini dengan baik.

Tabel 2. Hasil penilaian responden
Pernyataan

Q1 |Q2 |Q3 |Q4 |Q5 |Q6 |Q7 |Q8 |Q9 |Q10
R1 4 2 4 2 3 4 4 3 4 4

Responden
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R2 4 1 5 1 4 2 3 2 4 1
R3 4 2 4 3 4 2 4 2 4 3
R4 5 1 5 2 4 1 4 2 4 1
RS 5 2 4 1 5 1 5 1 4 3
R6 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3
R7 5 2 3 1 4 3 4 2 4 2
R8 4 2 5 3 4 2 4 2 4 3
R9 5 2 5 2 5 2 4 1 5 5
R10 4 4 4 2 4 2 2 3 4 4

Setelah kuesioner SUS dibagikan dan responden yang dipilih telah menilai sepuluh
pertanyaan di dalamnya, langkah berikutnya adalah menghitung skor dari data tersebut.
terdapat beberapa aturan yang harus diikuti dalam perhitungan skor SUS, yaitu [15]:

1. Untuk setiap pertanyaan dengan nomor ganjil, hasil skornya dikurangi satu dari nilai
penilaian pengguna.

2. Untuk setiap pertanyaan dengan nomor genap, hasil skornya adalah lima dikurangi
dari nilai penilaian pengguna.

3. Selanjutnya, total skor dari semua pertanyaan per responden akan dikalikan dengan
2,5.

4. Hasilnya dijumlahkan dari semua skor responden yang telah melalui langkah-
langkah sebelumnya.

5. Akhirnya, total skor dari semua responden akan dihitung rata-ratanya untuk
mendapatkan nilai akhir dari Skala Usability System (SUS).Berdasarkan hasil
pengujian responden pada Tabel 2 diatas, maka akan ditemukan hasil total
penghitungan SUS yang terdapat pada Tabel 3 berikut :

Tabel 3. Hasil skor SUS
Pernyataan Jumlah | Hasil
Responden (*25)
QL | Q2 Q3 |Q4 | Q5 Q6 | Q7 | Q8 Q9 Q10

R1 3 3 3 3 2 1 3 2 3 1 24 60

R2 3 4 4 4 3 3 2 3 3 4 33 82,5

R3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 28 70

R4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 35 87,5

R5 4 3 3 4 4 4 4 4 3 2 35 87,5

R6 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 25 62,5

R7 4 3 2 4 3 2 3 3 3 3 30 75

R8 3 3 4 2 3 3 3 3 3 2 29 72,5

R9 4 3 4 3 4 3 3 4 4 0 32 80

R10 3 1 3 3 3 3 1 2 3 1 23 57,5

Jumlah 735
Hasil Rata - Rata 73,5

Berdasarkan hasil skor SUS diatas dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Edukasi Sejarah
Candi Kalasan berbasis augmented reality mendapat skor atau hasil akhir 73,5 yang artinya
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adalah Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan berbasis augmented reality “Acceptable”,
Grade Scale “C”, Adjective Rating “Good”.

KESIMPULAN

Edukasi memanglah sangat penting untuk masa depan bangsa, maka dari itu diperlukan
solusi yang dapat mengatasi berbagai masalah terkait Pendidikan di Indonesia. Salah satu
solusinya adalah dengan pembuatan Aplikasi Edukasi. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh penulis, dapat disimpulkan bahwa memang metode ADDIE adalah metode
yang sangat cocok untuk mengembangkan Aplikasi Edukasi Sejarah Candi Kalasan berbasis
augmented reality, dimulai dari tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi. Menggunakan Engine Unity adalah salah satu yang dirasa cocok karena mudah
digunakan dan lengkap untuk fitur-fitur yang mendukung untuk pembuatan Aplikasi
Edukasi Sejarah Candi Kalasan berbasis augmented reality. Untuk penghitungan pada tahap
Testing penulis menggunakan metode SUS, karena pada penelitian sebelumnya juga banyak
yang menggunakan metode ini maka dari itu dirasa cocok menggunakan metode ini.
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