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Abstract

Technosa School is a private school founded by the Technosa Kusuma Bangsa Foundation. At Technosa School Middle School,
especially in the solar system science subject, the teaching and learning process at the school is still carried out using auxiliary
media in the form of video, but there are still signal and quota problems for students. Based on these problems, one of the
Technosa School teachers stated that a new media was needed that was more flexible and could be used on students'
smartphones considering that students at Technosa School already had smartphones. The aim of this research is to design new
learning media to help students understand science subjects about the solar system at Technosa School. The method used in
this research is the waterfall method. Based on the results of a questionnaire distributed to 31 respondents, the overall answer
was 82.9%, the science learning application with the Augmented Reality feature can help students understand science material.
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Abstrak

Technosa School merupakan sekolah swasta yang didirikan oleh Yayasan Technosa Kusuma Bangsa. Di SMP Technosa School
khususnya pada mata pelajaran IPA tata surya, proses belajar mengajar di sekolah tersebut masih dilakukan dengan
menggunakan media bantu berupa video, namun masih terdapat kendala sinyal dan kuota bagi siswa. Berdasarkan
permasalahan tersebut, salah satu guru Technosa School menyatakan bahwa diperlukan suatu media baru yang lebih fleksibel
dan dapat digunakan pada smartphone siswa mengingat siswa di Technosa School sudah memiliki smartphone. Tujuan dari
penelitian ini adalah Merancang media pembelajaran baru untuk membantu siswa dalam memahami mata pelajaran IPA tentang
tata surya di Technosa School. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Berdasarkan hasil angket
yang disebarkan kepada 31 responden diperoleh jawaban keseluruhan sebesar 82,9%, aplikasi pembelajaran IPA dengan fitur
Augmented Reality dapat membantu siswa dalam memahami materi IPA.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Tata Surya, Android, Waterfall, Augmented Reality
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1. Pendahuluan Dengan kemajuan pesat ponsel android, muncul
inovasi yang disebut Augmented Reality (AR).

Saat ini dunia sedang memasuki masa pergolakan Augmented Reality merupakan prosedur yang dapat

modern 4.0 atau transformasi modern dunia keempat
dimana inovasi telah menjelma menjadi premis
eksistensi manusia. Semuanya menjadi tak terbatas
karena peningkatan web dan inovasi tegnologi. Saat ini
telah mempengaruhi berbagai aspek kehidupan baik
dalam bidang ekonomi, masalah legislatif, budaya,
kekaryaan, bahkan hingga sampai ke dunia pendidikan.

Mencerdaskan kehidupan negara merupakan salah satu
tujuan bangsa Indonesia, hal ini tertuang dalam alinea
keempat Pembukaan UUD 1945. Dapat dilihat dengan
jelas bahwa pembelajaran merupakan penunjang utama
dalam kemajuan suatu negara. Terlebih lagi, sekolah
sangat penting untuk menghasilkan SDM yang
berkualitas. Dalam mengerjakan SDM  yang
berkualitas, diperlukan juga instruksi  yang
berkualitas[1].

membuat item 3D disekitar dengan menunjukkan hasil
pada aplikasi. Realitas yang meningkat mengatasi
berbagai kemajuan luas yang mengubah proyek
komputer seperti teks, gambar, dan rekaman menjadi
pandangan pembeli mengenai informasi yang bersifat
realistis [2].

Technosa School atau akrab juga dikenal dengan
sekolah Technosa merupakan sebuah sekolah swasta
yang didirikan oleh Yayasan Technosa Kusuma
Bangsa, dimana Technosa School ini terdiri dari
beberapa jenjang pendidikan yaitu KB — TK — SD —
SMP dan SMA. Awal berdirinya Technosa School
yang berlokasi di jalan Pondok Jagung Timur no.67
Serpong Tangerang Selatan.
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IPA adalah ilmu pengetahuan yang mendalami
mengenai alam semesta beserta isinya, peristiwa-
peristiwa yang terjadi didalamnya yang telah
dikembangkan oleh para ahli berdasarkan proses
ilmiah serta merupakan kumpulan ilmu yang memiliki
karakteristik khusus yaitu mempelajari fenomena alam
yang faktual, fisik berupa kenyataan atau kejadian dan
hubungan sebab akibatnya. Untuk itu dalam proses
pembelajaran dibutuhkan suatu media yang dapat
digunakan siswa sebagai sarana memahami materi
yang dipelajari serta mengaitkannya dalam kehidupan
sehari — hari [3].

Kerangka kerja data adalah perpaduan terkoordinasi
dari individu, peralatan, pemrograman, pertukaran, dan
aset informasi yang mengumpulkan, mengubah, dan
menyebarkan data di dalam suatu asosiasi [4]. Tahap
android terdiri dari kerangka kerja berbasis Linux, GUI
(Graphic User Interface), yaitu browser internet dan
aplikasi user akhir yang dapat diunduh dan
dikembangkan tanpa hambatan dapat bekerja dan
membuat aplikasi terbaik dan terbuka untuk digunakan
oleh berbagai gadget [5].

Mereka telah membuat metode pelacakan markerless
yang berbeda sebagai inovasi terbaru mereka,
misalnya, pelacakan Objek 3D, pelacakan gerak,
pelacakan wajah [6]. Pada grafik ini juga umumnya
digunakan untuk merencanakan pengujian di mana
setiap tindakan dianggap memerlukan pengujian yang
harus ditandai dengan referensi kata uji dan rencana
menu yang ditampilkan pada produk [7].

Tata surya merupakan kelompok planet serta
bermacam-macam benda langit yang terdiri dari
beberapa bintang yang diduga tidak seluruhnya
tersusun dalam batu oleh kekuatan gravitasinya.
Acrtikel-artikel ini menggabungkan delapan planet yang
dikenal dengan lingkaran lengkung atau orbi
gravitasinya, lima planet yang lebih kecil, 173 satelit
reguler yang terkenal, dan banyak benda langit lainnya
seperti (meteor, batuan luar angkasa, komet) dan
lainnya [8].

2. Metode Penelitian

Mengenai metode ini yaitu strategi yang digunakan
untuk mengukur tingkat pemenuhan klien dengan
menggunakan skala likert. Skala likert adalah skala
estimasi yang dibuat oleh Likert pada tahun 1932.

Skala likert memiliki setidaknya empat hal
penyelidikan yang digabungkan untuk membingkai
skor atau nilai yang menyajikan karakteristik individu,
seperti informasi, perspektif, dan cara berperilaku.

Skala likert juga dapat diklasifikasikan sebagai skala
psikometrik yang secara teratur digunakan dalam jajak
pendapat dan merupakan skala yang paling umum
terlibat untuk penelitian, sehingga Skala Likert adalah
strategi komputasi yang diberikan kepada responden
untuk memutuskan ukuran sikap item tertentu [9].

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian

2.1 Pengumpulan Data

Pada tahap ini penulis merincikan beberapa teknik
yang akan digunakan untuk proses pengumpulan data.
Beberapa metode yang akan dirincikan oleh penulis
dalam mengumpulan data ialah:

a. Observasi

Disini Penulis melakukan kegiatan observasi dengan
melihat proses secara langsung yang sudah terjadi,
kemudian penulis mencari informasi atau data yang
akan diperlukan untuk pembuatan sistem selanjutnya.

b. Studi Pustaka

Pada metode pengumpulan data-data penulis
menggunakan jurnal, buku, karya tulis, maupun artikel
yang berkaitan dengan penelitian.

c. Kuisoner

Dalam proses wawancara yang dilakukan secara
langsung dengan salah satu guru di sekolah Technosa
School.

2.2 Ildentifikasi Masalah

Pada kegiatan observasi dan wawancara yang
telah dilakukan oleh penulis disini terdapat beberapa
masalah yang ditemukan penulis didalam sistem
pembelajaran yang berlangsung pada kegiatan belajar
mengajar di Technosa School pada mata pelajaran IPA
khususnya membahas tentang planet tata surya.

Hasil yang di dapat dari beberapa proses seperti
analisa observasi dan wawancara yang telah dilakukan
oleh penulis kepada responden atau guru yang
mengajar di Technosa School kegiatan belajar
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mengajar yang dilakukan pada sekolah itu khususnya
dalam pembahasan planet tata surya masih
menggunakan buku paket yang tersedia di sekolah,
serta tidak adanya alat peraga yang mempuni untuk
siswa bisa belajar dengan maksimal pada sistem belajar
mengajar tersebut. Sehingga diharuskannya siswa
mempunyai alat peraga atau informasi yang bisa di
temui di internet.

2.3 Perancangan Sistem

Berdasarkan masalah yang ada maka perancangan
sistem ini dilakukan untuk mengatasi masalah yang
sedang terjadi, dan bertujuan untuk menjadikan sistem
jauh lebih baik dalam pengembangannya. Adapun
perancangan Yyang akan disusun adalah sebagai
berikut :

Perancangan aplikasi dan pengkodingan pada sistem
aplikasi menggunakan unity 3D yang dimana terdapat
fitur kamera AR pada aplikasi Augmented Reality ini,
yang bertujuan untuk menginformasikan dalam bentuk
gambar 3 Dimensi, guna untuk mempermudah sistem
pembelajar IPA pada pengelompokan planet tata surya.

Merancang gambar antar muka atau skema
menggunakan mocup basalmic pada aplikasi yang
nantinya akan di implementasikan ke dalam aplikasi
AR. Interface ini bertujuan untuk mempermudah
penggunaan aplikasi pada user.

Marker dirancang dari beberapa gambar di buku
pelajaran yang di ambil untuk objek pada metode
kamera AR tersebut, dan sebagai database untuk
perancangan sistem aplikasi Augmented Reality.
Sistem scan pada marker ini akan menghasilkan objek
berupa gambar 3 dimensi yang dirubah dari buku paket
menjadi gambaran 3D.

2.3 Pengujian Sistem

Disini penulis mengunakan metode pengujian black
box dari tahapan implementasi sistem yang sudah
dirancang. Guna memperbaiki kesalahan atau
kekurangan apa yang terdapat pada kerangka kerja,
adapun sistem yang diuji Yyaitu Memeriksa
fungsionalitas dari sistem aplikasi apakah sesuai
dengan yang diharapkan. Dan juga untuk menguji
Sistem Augmented Reality yang berjalan apakah
sesuai dan berjalan dengan baik pada penelitian ini.

2.4 Kuesioner

Untuk mendapatkan masukan (feedback) dari
pengguna terhadap sistem (user). Apakah sistem yang
sudah dibuat masih memiliki kekurangan, sehingga ada
penambahan untuk memperbaiki kekurangan yang ada,
serta menjadikan sistem tersebut lebih baik lagi dari
yang sebelumnya.

2.5 Maintenance

Pada tahapan ini peneliti melakukan pemeliharaan
pada aplikasi untuk melakukan penambahan atau
memperbaiki kekurangan yang ada, maintenance yang
dilakukan dalam hal ini dapat juga berupa update

materi tentang Tata Surya atau penambahan marker
pada aplikasi, supaya menjadikan sistem tersebut lebih
baik lagi dari sebelumnya.

2.6 Penulisan Laporan

Pada tahapan ini penulis akan menjelaskan secara
detail mengenai penelitian yang telah diuji dan
dirancang dan peneliti menjelaskan mengenai
keseluruhan tentang penelitian yang telah peneliti
lakukan. Peneliti melaporkan hasil dari penelitian ke
dalam sebuah karya ilmiah sebagai bentuk
dokumentasi.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Analisa Masalah

Berdasarkan hasil observasi data yang diambil melalui
wawancara kepada guru tecnhosa school pada mata
pelajaran lImu Pengetahuan Alam bahwa konsep awal
yang digunakan pada proses pembelajarannya masih
menggunakan metode yang konvensional, hal ini
membuat siswa kurang dalam hal ketertarikan belajar
pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam. Untuk
membuat ketertarikan belajar pada siswa maka
dibutuhkan suatu aplikasi Augmented Reality berbasis
android yang bertujuan untuk menarik minat belajar
siswa tecnhosa school khususnya pada mata pelajaran
IImu Pengetahuan Alam tentang Tata Surya.

3.2 Proses Waterfall

Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut
model sekuensial linier (sequential linear) atau alur
hidup klasik (classic life cycle) [10]. Dalam metode ini
waterfall mendefinikan sebuah proses lebih mendalam
serta penyelesaian tahapan yang dimulai dari tahapan
pertama hingga ke tahapan berikutnya dengan tuntas.
Ada lima tahapan utama pada metode ini dan masing-
masing akan mencerminkan model secara mendasar,
dimulai dari requirements, design, implementation,
integration, dan operation.

(" Requirements \‘
\_ Definition )
9 4

% System and " )

\ Software Design

/ Implementation ),

\and Unit Testing /

"'Integration and

\_ System Testing /

/ Operation and
Maintenance /

Gambar 2 Proses Waterfall

1. Requirements Definition

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan
sistem dan tahap untuk mengadakan pengumpulan data
dengan melakukan pertemuan dengan pihak Guru di

Author : Isa Fagihuddin HanifV, Restu Aji Prasetyo?

273



JURNAL FASILKOM
Volume 14 No. 1 | April 2024: 271-277

P-ISSN : 2089-3353
E-ISSN : 2808-9162

Technosa School dengan siswa dan mengumpulkan
data-data tambahan baik yang ada di jurnal, artikel,
maupun dari internet.

2. System And Sofware Design

Proses ini  merupakan lanjutan dari proses
Requirements  Definition. Tahapan ini  akan
menghasilkan ~ dokumen  perencanaan  proses
pengembangan sistem adapun juga bisa dikatakan
sebagai data yang berhubungan dengan proses
pengerjaan.

3. Implementation And Unit Testing

Proses ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke
sebuah sistem yang dapat di perkirakan sebelum
dilakukan pengkodean sistem. Proses ini berfokus pada
rancangan struktur data, arsitektur sistem dan
representasi interface.

4. Integration And System Testing

Langkah ini merupakan proses membuat coding atau
pengkodean merupakan penerjemah desai dalam
bahasa yang bisa dikenali komputer. Programmer akan
menerjemahkan kebutuhan ke dalam bentuk antarmuka
sistem melalui pengkodean. Tahapan inilah yang
merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan
suatu sistem, artinya penggunaan komputer akan
dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean
selesai maka akan dilakukan pengujian terhadap sistem
yang telah dibuat. Tujuan pengujian adalah
menemukan kesalahan — kesalahan terhadap sistem
untuk kemudian diperbaiki.

5. Maintenance

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan
sebuah sistem. Setelah melakukan analisis, desain, dan
pengkodean maka sistem yang sudah jadi akan
digunakan oleh user. Kemudian sistem yang telah
dibuat harus dilakukan pemeliharaan secara berkala.

3.3 Perancangan Use Case Diagram

Tahapan user design adalah tahap perancangan sesuai
dengan hasil analisis pada tahapan requirements
planning [11]. Tahap ini menggambarkan rencana
kerangka kasus penggunaan yang digunakan untuk
memperjelas hubungan antara pengguna dan kerangka
kerja di situs. Bagan kasus penggunaan di situs ini
terdiri dari 2 (dua) entertainer, yaitu Administrator dan
Checker. Berikutnya adalah bagan kasus pemanfaatan
di situs.

- Membuka\

Kamera AR

il Melihat\

) B Detail Fakta
"~ <l ae—
"R i I E MelihatDeta“

Tentang
Users .

e . Keluar \
Aplikasi

Gambar 3 Usecase Diagram

|
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3.4 Perancangan Activity Diagram

Activity diagram mempunyai peran seperti halnya
flowchart, akan tetapi perbedaannya dengan flowchart
adalah activity diagram bisa mendukung perilaku
paralel sedangkan flowchart tidak bisa [12].
Berikutnya adalah grafik Aktivitas Situs Web dan garis
besar perancangan aplikasi ini dijelaskan dalam
diagram sebagai berikut :

v
=3

¥

*Pilih Menu Kamera
AR

Phase

Gambar 4 Activity Diagram
3.5 Perancangan Sequence Diagram

Sequence diagram digunakan untuk meng,gambarkan
perilaku pada sebuah skenario. Maupun kegunaan pada
perancangan ini yaitu sebagai penunjuk pada rangkaian
pesan yang di.kirim antara objek juga interaksi antara
objek, sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam
eksekusi sistem.

Halaman
[ User ] [ tan ] [ Kamera AR ] [ Database

i 1. Buka Aplikasi }
2. Klik menu Kard:era AR() o 3. Tampil ()
! 1 3. Tampi
S. Tampil Kamera' TT % Tampil Menu
AR() i E R RN H Kamera AR()
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Gambar 5 Sequence Diagram
3.6 Perancangan Class Diagram

Tahap ini menjelaskan tentang perancangan class
diagram untuk mendeskripsikan antar kelompok objek
dengan properti, prilaku, dan relasi dalam sistem. Class
diagram ini dapat menggambarkan atas sebuah sistem
yang akan dibangun. Berikut kelas diagram sistem
perancangan Augmented Reality:.

Marker AR

+id_marker: int

+ MarkelTalasurya string

: string
+Markem\anemalam string
+ Markerplanetiuar : string

+ ready()

Library

Tentan:
+MarkerTatasurya: string WMenu 9

+MarkerMatahari: string
+MarkerPlanetdalam: string
+MarkerPlanetluar : string

+id_marker: int +id_tentang: int

+1d_tentang: int +judul : string

+id_fakta : string + gambar : string
+deskripsi : string

+Insert()
+read() *-roed0 + read()
+delete()

Fakta

+ id_fakta: int
+ judul_fakta : string
+ Keterangan : string

+ read()

Gambar 6 Perancangan Class Diagram

3.7 Perancangan Marker AR

Pada tahap perancangan marker dilakukan desain
marker untuk acuan pembuatan marker dimana
terdapat dua desain yang dilakukan yaitu, desain input
marker dan desain output marker. Desain input marker
digunakan untuk menampilkan bentuk objek-objek 3D
yaitu meliputi objek tata surya, matahari, planet dalam,
dan planet luar. Hal tersebut dapat dilihat pada table 4.4
dibawah ini:

Tabel 1 Objek

Nama Desain Input Desain Output
Objek Objek Objek

Tata
Surya

Matahari

Planet
Dalam
Meliputi
Merkuriu
s, Venus,
Bumi,

dan
Mars.

Planet
Luar

Meliputi
Jupiter,
Saturnus,
Uranus,
dan
Neptunus

3.8 Implementasi Antarmuka Aplikasi

‘l'atssfuyu
Augy?gntod Realit

© Kamera AR
_A

@ Fakta

® Tentang

- Keluar

Gambar 7 Menu Utama
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Setelah User membuka aplikasi maka User akan masuk
ke menu utama. Pada menu ini terdapat menu yang
dapat diakses oleh User.

o~ o
= vuforiar -

Gambar 8 Tampilan Kamera AR

Setelah melakukan proses login maka Checker akan
masuk ke menu utama. Pada menu ini terdapat menu
yang dapat diakses oleh Checker.

Gambar 9 Tampilan Menu Fakta

Menu Fakta digunakan Checker untuk
mengelola seluruh komposisi planet dari mulai
matahari hingga planet saturnus sebagai sistem
pembelajaran pada siswa.

Gambar 10 Tampilan Menu Tentang

Pada menu Tentang ini Checker dapat melihat tujuan
penggunaan aplikasi ini yang akan diterapkan pada
proses pembelajaran di Tecnhosa Scool.

3.9 Pengujian Sistem

Pengujian pada sistem ini menggunakan metode
pengujian black box. Pengujian yang dilakukan pada
sistem ini bertujuan untuk menerima input secara benar
dan juga menghasilkan output yang sesuai. Hasil
rincian pengujian system dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Pengujian pada sitem ini memanfaatkan metode balck
box testing. Pengujian yang diselesaikan pada sistem
ini dimaksudkan untuk mendapatkan input secara
efektif dan selanjutnya menghasilkan hasil yang tepat.
Konsekuensi terperinci dari pengujian yang dilakukan
dijelaskan pada Tabel 2.

Tabel 2 Pengujian

No Nam_(.:\ Kondisi Pengujian
. Pengujian

1. | Membuka Jika pada saat membuka
Aplikasi aplikasi tidak dapat muncul

halaman utama.

2. | Membuka o Jika pada saat pengarahan
menu kamera ke objek tidak
Kamera AR menghasilkan output 3D

¢ Jika pada saat penggeseran
marker untuk
menampilkan objek lain
tidak merubabh isi dari
objek tersebut.

o Jika pada saat objek
terlihat tidak terdapat
suara tentang penjelas
objek.

3. | Membuka Pada saat membuka tidak
Menu Fakta | terlihat informasi terkait

fakta menarik.

Pada saat pengambilan

informasi keseluruhan

mengenai fakta menarik.

4. | Membuka Pada saat membuka menu
Menu tentang tidak terdapat
Tentang informasi terkait menu

tentang tersebut.

3.10 Evaluasi Sistem Terhadap Pengguna
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Setelah perancangan sistem ini selesali,
kemudian, pada saat itu, mengumpulkan informasi
sebagai semacam perspektif dalam mengerjakan laju
pencapaian kerangka data ini, menyelesaikan survei
ada 31 responden dimana terdapat 1 orang guru dan 30
siswa dari pihak Tecnhosa Scool. Skala likert, yaitu
skala mentalitas yang memanfaatkan 5 keputusan
jawaban responden. Lima pilihan tersebut adalah:
Sangat Setuju, Setuju, Netral, Tidak Setuju, Sangat
Tidak Setuju.  Soal terdiri dari 6 soal jumlah
responden: 31 orang Skor ideal (jumlah Tesponden x
Skor Tertinggi) 31 x 5 = 155 Perhitungan presentase :
(jumlah/ Skor Tertinggi) x 100

Tabel 3 Keterangan Skor

Jawaban Skor | Skor Maksimum
(Skor * jumlah
Responden)

Sangat Setuju 5 155

Setuju 4 124

Netral 3 93
Tidak Setuju 2 62
Sangat Tldak 1 31

Setuju

Tabel 4 Kriteria Skor

Kategori Keterangan
0%-19.9% Sangat Tidak Baik
20%-39.99% Kurang Baik
40%-59.99% Cukup
60%-79.99% Baik
80%-100% Sangat Baik

Tabel 5 Skala Likert pengujian sistem terhadap

pengguna
Perhitungan Kuisoner Pengujian Sistem Terhadap
Pengguna

\ Skor N Jumlah Skor a0 | pers

enta

2] 3fals|M]|1|2]s]4]5 Z: o

a (%)
1 212|813

110(0]9(6 6 00 i 1 84,5
1 2137 13

210(/0|8(8 5 00 al2ls 1 84,5
1 2137 13

3/10[/0|8]9 4 00 alelo 0 83,8
1 1 3127 12

4 100 0 7 4 00 olslo 8 82,5
1(1 4141311

1% o] ] %1% ols| 7 | ™4
1 21119 13

6 |0(0|8|4 9 00 alels . 87,0
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4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah di sebarkan
kepada 31 responden didapatkan jawaban bahwa
82,9% menyatakan aplikasi pembelajaran IPA dapat
membantu siswa dalam memahami materi IPA.
Berdasarkan hasil kuesioner yang telah disebarkan
kepada responden didapatkan jawaban bahwa 82.9%
menyatakan fitur Augment Reality yang ada
mempermudah guru dalam menyampaikan materi IPA
kepada siswa.Berdasarkan hasil kuesioner yang
disebarkan kepada 31 responden didapatkan jawaban
bahwa 82,9% secara  keseluruhan  aplikasi
pembelajaran IPA dengan fitur Augmented Reality ini
dapat membantu siswa dalam memahami materi IPA.
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