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Abstrak

Pembelajaran jamur merupakan pembelajarn biologi yang teoritis dianggap membosankan dan
monoton salah satu tren teknologi terkini yang dikembangkan dalam dunia pendidikan yaitu
penggunaan augmented reality sebagai salah satu alternatif metode pembelajaran. Masalah dalam
penelitian ini yaitu, sebagian besar siswa kesulitan memahami materi pembelajaran salah satunya
adalah materi biologi (tumbuhan jamur). Pada pembelajaran jamur siswa memiliki minat yang
kurang, tidak tertarik, atau bosan dengan tampilan 2 dimensi yang ada. Penelitian ini berujuan untuk
membuat aplikasi pembelajaran tumbuhan jamur berbasis android dengan memanfaatkan teknologi
augmented reality. Metode pengembangan sistem menggunakan Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Penelitian ini menghasilkan sebuah Aplikasi pembelajaran tumbuhan jamur berbasis
android yang dibuat dengan menggunakan teknologi augmented reality yang akan menampilkan objek
3 dimensi jamur. Pada aplikasi ini objek yang ditampilkan meliputi tampilan 3 dimensi objek jamur,
tampilan objek jamur akan tampil ketika pengguna memindai marker dari hp android ke marker maka
kamera akan membaca marker dari objek 3 dimensi yang secara langsung menampilkan jamur dalam
bentuk 3 dimensi di layar hp pengguna. Selain itu pula hasil deteksi dari marker pada aplikasi akan
menampilkan juga informasi mengenai jenis jamur yang discan pada marker mulai dari pejelasan
bentuk, warna, dan kegunaannya jamur yang ditampilkan dalam format teks bahasa Indonesia,
sehingga memudahkan para siswa memahami materi dari jenis-jenis jamurnya yang dipelajari.
Kata kunci: Augmented Reality, Android, jamur, pembelajaran.

Abstract

Mushroom learning is a biological learner that is theoretically considered boring and
monotonous. One of the latest technological trends developed in the educational world is the use of
augmented reality as one of the alternatives to learning methods. The problem in this study is that
most students have difficulty understanding the learning material one of which is biological material
(plant fungi). In mushroom learning students have less interest, disinterest, or are bored with the
existing 2-dimensional view. The study aims to create an Android-based mushroom plant learning app
utilizing augmented reality technology. The system development method uses the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). This research resulted in an Android-based mushroom plant
learning app created using augmented reality technology that will display 3-dimensional mushroom
objects. In this application the displayed objects include 3 dimensional view of mushroom object,
mushroom object display will appear when user scans marker from android hp to marker then camera
will read marker from 3 dimensional object which directly displays mushroom in 3 dimensional form
on user hp screen. In addition, the detection results of the markers in the application will also display
information about the type of mushrooms scanned on the marker starting from clarifying the shape,
color, and usefulness of mushrooms displayed in Indonesian text format, thus making it easier for
students to understand the material of the types of mushrooms studied.
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Salah satu tren teknologi terbaru saat ini adalah pemanfaatan augmented reality. Augmented
reality merupakan suatu teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan dunia maya, bersifat
interaktif menurut dunia nyata serta berbentuk animasi tiga dimensi. Yang berarti bahwa augmented
reality menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata melalui teknologi dan memproyeksinya secara
real-time. Dengan teknologi gadget saat ini sudah sangat memungkinkan penerapan teknologi
augmented reality. Di dalam proses pembelajaran Terdapat beberapa permasalahan yang terjadi.
Diantarannya media pembelajaran yang ada kurang dapat merangsang minat belajar siswa sebab media
yang digunakan hanya berupa buku dimana buku-buku tersebut memiliki kekurangan seperti tidak
menarik dan monoton. Permasalahan tersebut menyebabkan sebagian besar siswa merasa kesulitan
dalam memahami materi Biologi (tumbuhan jamur).

Beberapa penelitian yang pernah dilakukan dengan judul keanekaragaman jenis jamur kayu di
kawasan Pucok Krueng Alue Seulaseh sebagai media ajar dalam pembelajaran biologi di sma negeri 3
aceh barat daya. Tujuan penelitian. Untuk mengetahui pemanfaatan hasil penelitian jamur kayu
dikawasan pcok krueng alue seulaseh dalam pembelajaran biologi di sma negeri 3 aceh barat daya
dalam bentuk buku ajar dan awetan. 4). Untuk mengetahui tingkat kelayakan buku jenis jamur kayu
yang diperoleh dikawasan pucok alue seulaseh aceh barat daya. Hasil penelitian diperoleh 33 jenis
jamur kayu yang berasal dari 8 ordo dan 15 familia [1].

Penelitian selanjutnya dengan judul rancang bangun aplikasi pembelajaran 3d klasifikasi makhluk
hidup kingdom monera dan protista berbasis desktop untuk siswa sekolah menengah pertama (smp).
Tujuan penelitian: untuk memudahkan dalam pemahaman materi, maka penyampaian materi dapat
digabungkan dengan teknologi multimedia sebagai alternatif media pembelajaran. Hasil penelitian,
berdasarkan pengujian manfaat yang telah dilakukan pada aplikasi ini didapatkan perbandingan antara
belajar konvensional dan menggunakan aplikasi sebesar 30,8%: 65,7%, menunjukkan bahwa siswa
yang menggunakan aplikasi dapat meningkatkan pemahaman sebesar 34,9%. Serta berdasarkan
pengujian usabilitas didapatkan nilai sebesai 72,6% tingkat acceptable, menunjukkan bahwa aplikasi
yang dibangun sudah layak untuk digunakan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa lebih
memahami konsep pelajaran Klasifikasi makhluk hidup kingdom monera dan protista menggunakan
aplikasi [2].

Penelitian selanjutnya dengan judul: pemanfaatan teknologi augmented reality untuk media
pembelajaran biologi siswa kelas x sma. Tujuan penelitian: untuk merancang dan membangun sistem
untuk pemanfaatan teknologi augmented reality untuk media pembelajaran biologi siswa x sma. Hasil
dari penelitian ini telah dibangun aplikasi pembelajaran augmenetd reality biologi sma kelas X,
aplikasi dibangun dengan cara menggunakan vuforia, blender3d, game engine unity 3d, dan adobe
photosop cs6 [3].

Penelitian selanjutnya dengan judul: analisis implementasi augmented reality (ar) berbasis
marker-based tracking sebagai media pembelajaran hidroponik. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi augmented reality, sehingga
proses pembelajaran diharapkan lebih interaktif dengan dukungan visualisasi secara 3d untuk gambar,
serta improvisasi suara untuk menciptakan realitas nyata pada proses pembelajaran. Pada hasil
penelitian yang dilakukan jarak maupun pencahayaan adalah faktor yang paling mempengaruhi
pendekteksian marker dan dengan menggunakan augmented reality tampilan media pembelajaran
menjadi lebih menarik dan mudah dipahami [4].

Penelitian selanjutnya dengan judul: perancangan aplikai augmented reality pengenalan jenis-
jenis tanaman herbal berbasis android. Tujuan penelitian: merancang media pembelajaran interakif
augmented reality, karena mahasiswa akan lebih tertarik dan lebih mudah memahami materi tanaman

1. PENDAHULUAN
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herbal yang dilengkapi dengan sebuah objek 2d melalui aplikasi berbasis android. Hasil penelitian ini
adalah telah dibuatkan aplikasi objek 3d tanaman herbal yang mempermudah proses pembelajaran
mahasiswa [5].

Penelitian selanjutnya dengan judul: perancangan augmented reality dalam media pembelajaran
sistem anatomi tumbuhan sekolah dasar berbasis android. Tujuan penelitian: menambah pengetahuan
penulis dalam merancang sebuah aplikasi media pembelajaran dengan menggunakan augmented
reality berbasis android. Hasil penelitian penerapan augmented reality dalam media pembelajaran
dengan menempatkan materi sistem anatomi tumbuhan mampu memberikan visualisasi dan gambaran
nyata yang sebelumnya masih bersifat konvensional sehingga mempermudah peserta didik dalam
mempelajari materi sistem anatomi tumbuhan [6].

Penelitian selanjutnya dengan judul: aplikasi pembelajaran reproduksi tumbuhan pada siswa sma
menggunakan augmented reality. Tujuan penelitian: dirancanglah sebuah aplikasi pembelajaran
reproduksi tumbuhan menggunakan augmented reality dengan tampilan aplikasi menggunakan
animasi 3 dimensi (3d) agar terlihat menarik dan membuat anak-anak khusunya pada siswa sma di
mata pelajaran biologi lebih memahami tentang bagaimana tumbuhan bereproduksi secara generatif
dan vegetatif. Hasil dari penelitian: dengan adanya aplikasi ini maka siswa sma dapat lebih mudah
mempelajari cara reproduksi tumbuhan dengan benar serta dapat meningkatkan pemahaman siswa agar
dapat membedakan setiap reproduksi tumbuhan [7].

Penelitian selanjutnya dengan judul: aplikasi pembelajaran biologi tentang tanaman berbasis
augmented reality untuk kelas XI Tujuan penelitian: tujuan dari penelitian ini adalah membangun
aplikasi pembelajaran menggunakan augmented reality yang digunakan untuk memudahkan guru
dalam menyampaikan materi biologi tentang jaringan penyusun daun dan batang tanaman. Hasil dari
penelitian ini adalah hasil dari penelitian ini adalah pemanfaatan teknologi augmented reality dengan
metode MDLC dalam penerapan aplikasi pembelajaran biologi tentang tanaman kususnya pada bagian
daun, batang dan akar untuk membantu proses pemaparan materi yang disampai oleh guru [8].

Penelitian selanjutnya dengan judul: implementasi augmented reality pada pengenalan tanaman
herbal berbasis android. Tujuan penelitian: aplikasi ini dibuat bertujuan untuk memberi edukasi kepada
masyarakat tentang jenis-jenis tanaman herbal. Hasil penelitian ini adalah telah dibuatkan aplikasi
media pembelajaran pengenalan tanaman herbal menggunakan augmented reality berbasis android
dengan hasil kuesioner yang diisi oleh 10 responden diperoleh rata-rata pada variabel desain sebesar
85,3%, kemudahan 86%, dan manfaat 88% dengan rata-rata keseluruhan 87,8% [9].

Penelitian selanjutnya penelitiannya dengan judul: pengembangan media pembelajaran berbasis
augmented reality. Tujuan penelitian: Dengan menggunakan Augmented Reality sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran, diharapkan dalam sebuah kegiatan pembelajaran dapat lebih menarik
bagi siswa. Hasil penelitian Melaui Augmented Reality, guru dapat membuat media pembelajaran yang
menyenangkan, interaktif, dan mudah digunakan. Augmented Reality juga dapat menggantikan modul
pembelajaran yang belum ada di sekolah dalam bentuk virtual atau maya. Siswa tetap dapat melihat
dan menggunakan modul seperti modul aslinya, namun dalam bentuk virtual [10].

Pengembangan penelitian selanjutnya dengan judul Aplikasi E-Learning Menggunakan Augmented
Reality Dalam Pembelajaran Tumbuhan Jamur Berbasis Android. Penelitian ini bertujuan untuk
membuat aplikasi pembelajaran tumbuhan jamur berbasis android dengan memanfaatkan teknologi
augmented reality dan untuk menerapkan aplikasi media pembelajaran tumbuhan jamur pada siswa.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Teknik Pengumpulan Data
Teknik Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan cara sebagai berikut:
a. Pengamatan (Observasi)
Metode ini dilakukan dengan pengamatan pada lingkungan sekolah SMA Negeri 2 Baubau
b. Wawancara
Metode ini dilakukan dengan proses tanya jawab terhadap pihak sekolah, baik guru maupun
siswanya.
c. Kuisioner
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Metode ini dilakukan dengan mengajukan pertanyaan dan pernyataan kepada para responden
untuk mendaptkan factor-faktor penentu keberhasilan dari penyelenggaraan dalm proses
penerimaan mahasiswa baru di Universitas Dayanu Ikhsanuddin Baubau.

d. Kepustakaan (Library)
Metode ini dilakukan dengan mengumpulkan informasi yang terdapat dalam artikel, buku-buku,
jurnal maupun sumber lainya yang berkaitan dengan media pembelajaran tumbuhan jamur.

2.2 Metode pengembangann system
Dalam penelitia ini metode pengembangan system yang digunakan adalah MDLC (Multimedia
Development Life Cycle).

) /, 2. Design ;\

/ N

Y
“ /3. Material

[ 1 Comcepe N/ Coliecting |
f |
Fay 1 |
\ 6. Diswribution /4. Assembly |
. )
k.
\\V"\ 5.Testing }’

Gambar 1 Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
a. Concept (Pengonsepan)
Tahap ini adalah tahapan untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna pada aplikasi
(identifikasi audiens).
. Design (Perancangan)
Pada tahapan ini perancangan sistem mengunakan use case dan activity diagram sehingga
proses perancangan menjadi terarah.
c. Material Collecting (Pengumpulan bahan)
Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan dalam pembuatan
aplikasi.
d. Assembly (Pembuatan)
Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan aplikasi dengan rancangan
menggunakan blender, dan unity sebagai database yang berisi gambar marker sesuai dengan
objek yang dibutuhkan.
e. Testing (Pengujian)
Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly)
dengan menjalankan aplikasi / program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak.
f. Distribution(pendistribusian)
Pada tahap ini, aplikasi media pembelajaran yang sudah melewati tahap pengujian dengan
baik selanjutnya akan disimpan dalam media penyimpanan seperti google drive agar bisa
disebarkan dan digunakan oleh user

(=2

2.3 Use case diagram
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Gambar 2 Use Case Diagram

use case diagram di atas menjukan bahwa actor dari sistemnya dapat melakuan aksi pilihan menu
kemudia dari pilihan menu di aplikasi bisa memilih Tindakan mulai dari menu mulai AR yang dapat
melakukan akses didalam menunya menampilkan tampilan 3 dimensi objek dari jamur, Menu Materi
menapilkan jenis jenis jamur dengan penjelasan dari setiap jamur nya, Menu panduan yaitu tindaan
yang dapat dilkaukan actor untuk melihat informasi penduan apliasi, dan Menu Tetang actor dapat
menampilkan informasi tentang aplikasinya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

a. Tampilan Halaman Utama

— 7| MULAIAR

LV —

(= MATERI Z
»'P\ ———

. 7 PANDUAN A
e o0
S an —" )

Gambar 4 Tampilan Halaman Utama
Gambar 4 merupakan Tampilan halaman utama yang muncul apabilan aplikasi dibuka atau
dijalankan. Pada tampilan halaman utama akan memperlihatkan lima menu yaitu menu mulai AR,
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menu materi, menu panduan, menu tentang, dan menu keluar.

3.2 tampilan menu mulai AR

Jamur chicken of the woods, ayam Jamur merang (Volvariella volvacea, Jamur Tiram Biru adalah subspesies
hutan atau sul, Volvaria . Agaricus dari Jamur Tiram yang umum. Nama
nama ilmiah Laetiporus sulphureus. volvaceus. Amanita virgata atau ilmiah mereka adalah Pleurotus
P . e 8 8 ostreatus var. columbinus. Itu hampir
mengacu pada warna kuning belereng jamur pangan yang biasa tumbuh di sama banyaknya dengan seteguk
pada jamur Ini. sedangkan nama Asia Timur dan Tenggara yang Jjamur itu sendiri.
genus Laetiporus berarti pori-porl beriklim tropis atau subtropls
yang cerah Spesies jamur ini enak dan memiliki
amur merang merupakan 1amur yang tekstur daging. Mereka terutama
Jamur chicken of the woods berasal paling a sekia, kan untuk kan, tetapi
darl famili Polyporaceae dan spulu Jemur rroplka Shies ik beberapa orang mengkonsumsi
gerkerabat dengan Poria cocos z g - __psikedelik jamur Blue Oyster.

Gambar 5 Tampllan Menu Mulai AR

Gambar 5 merupakan tampilan menu mulai AR, Ketika pengguna melakukan pemindai
marker yang telah disdiakan maka akan tampil objek 3D tumbuhan jamur beserta keterangannya.

3.3 tampilan menu materi
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Gambar 6 Tampllan Menu Materi
Gambar 6 merupakan tampilan menu materi yang digunakan pengguna untuk menampilkan
informasi dan penjelasan tumbuhan jamur.

3.4 tampilan menu panduan

<=m PANDUAN
3 Panduan Memulai
Program.

A. Install aplikasi Augmented
Reality Tumbuhan Jamur Ke
Perangkat Android Anda.
B. siapkan Marker yang telah
dicetak.
C: Untuk menjalankan
aplikasi Augmented Reality
Tumbuhan Jamur. Tekan
tombol Mulai AR.
D. Arahkan kamera ke
Marker yang telah dicetak.
E. Anda dapat melakukan
zoom in dan zoom out
tampilan object 3D dengan
menggunakan 2 jari dengan
T.cofa di bentangkan atau
cybit.

o dapat mel
taran object d
ahan layar dengan .

Gambar 7 Tampilan Menu Panduan
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Gambar 7 tampilan menu panduan. Ketika pengguna memilih menu panduan pada halaman
awal maka akan menampilkan penjelasan mengenai informasi cara penggunaan apliksi.

3.5 tampilan menu tentang

<=mn TENTANG
Aplikasi ini dibuat untu 3
memenuhi kelulusan Skripsi
/ Tugas Akhir saya
Pada Program Study Teknik
Informatika Fakultas Teknik
Universitas Dayanu
Ikhsanuddin Baubau
ASWIYANI! KALIDUPA
7196507127
.+ +
s . 4
Z !] + g E/ 7R
s 2 iy =2

Gambar 8 Tampilan Menu Tentang

Gambar 8 merupakan tampilan menu tentang. Ketika pengguna memilih menu tentang pada
halaman awal aplikasi makan akan menampilkan tujuan dan informasi pembuat aplikasi.

3.6 tampilan menu keluar

(SE)
Apakah anda yakin

ingin keluar 2

Gambar 9 Tampilan Menu Keluar

Gambar 9 merupakan tampilan menu keluar. Ketika pengguna memilih menu keluar pada
halaman awal aplikasi maka akan menampilkan informasi apakah pengguna ingin meninggalkan
aplikasi atau tidak.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan latar belakang dan pembahasan pada penelitian ini, maka penelitian ini
menghasilkan sebuah Aplikasi Pembelajaran Tumbuhan Jamur Berbasis Android yang dibuat dengan
menggunakan teknologi augmented reality. Pada aplikasi ini objek yang ditampilkan meliputi tampilan
3 dimensi objek jamur, tampilan objek jamur akan tampil ketika pengguna memindai marker dari hp
android ke marker maka kamera akan membaca marker dari objek 3 dimensi yang secara langsung
menampilkan jamur dalam bentuk 3 dimensi di layer hp pengguna. Selain itu pula hasil deteksi dari
marker pada aplikasi akan menampilkan juga informasi mengenai jenis jamur yang discan pada marker
mulai dari pejelasan bentuk, warna, dan kegunaannya jamur yang ditampilkan dalam format teks
bahasa Indonesia, sehingga memudahkan para siswa memahami materi dari jenis-jenis jamurnya yang
dipelajari.
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5. SARAN

Saran yang diberikan sebagai bagian dari penelitian yang dilakukan akan berguna untuk

penelitian selanjutnya. Sebaiknya aplikasi ini dapat diubah menjadi bebas penanda atau tampa marker.
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