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Abstract: The significant advancements in information technology today have 

brought numerous benefits across various fields, particularly in education. In the 

educational sector, technological advancements can be implemented as learning 

media. Historical monuments are one of the most interesting topics to teach 

students; however, the limited availability of access and information regarding 

historical monuments has become a major obstacle in introducing local and 

international cultural heritage to students. The information currently available is 

still general in nature, such as books or online sources, which are less visually 

appealing and not well-supported by interactive media.In addition, not all 

schools have the facilities that allow students to directly experience historical 

sites, either through physical or virtual visits. This research aims to design a 

historical monument learning media based on augmented reality (AR) using the 

marker-based tracking method. The research method applied is the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) method, with implementation stages that can 

be carried out non-sequentially. The stages include concept, design, material 

collecting, assembly, testing, and distribution.The research output is an 

augmented reality book containing materials about historical monuments, 

barcodes/QR codes, and AR markers. Validation was conducted through black 

box testing, which was successfully completed. In addition, the augmented 

reality book was evaluated by a subject matter expert, obtaining a score of 92 

(average 9.2, percentage 92%) and a media expert, obtaining a score of 93 (average 

9.3, percentage 93%), both categorized as “very good.” User testing involving 20 

eighth-grade students from one Islamic junior high school (MTSs) in Aceh Besar 

resulted in a score of 891, or 89.1%, also categorized as “very good.” Thus, the 

augmented reality book was successfully designed, and is feasible and suitable 

for use as a learning medium to deliver material on historical monuments. 

 

Keywords: Augmented Reality; historical monuments; learning media; marker 

based tracking; MDLC 

Abstrak: Kemajuan Teknologi informasi yang sangat signifikan di masa sekarang 

membawa banyak manfaat diberbagai bidang, terutama pada bidang 

pendidikan. Dalam dunia Pendidikan kemajuan teknologi dapat 

diimplemetasikan sebagai media pembelajaran. Monumen bersejarah 

merupakan salah satu materi pembelajaran sangat menarik untuk diajarkan 

kepada siswa, akan tetapi, minimnya ketersediaan akses dan informasi mengenai 

monumen bersejarah menjadi kendala utama dalam memperkenalkan warisan 

budaya lokal maupun internasional kepada siswa. Informasi yang tersedia masih 

bersifat umum seperti buku atau sumber daring yang kurang menarik secara 
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visual dan kurang didukung oleh media interaktif. Selain itu, tidak semua 

sekolah memiliki sarana yang memungkinkan siswa untuk mengenal langsung 

situs sejarah, baik melalui kunjungan fisik maupun virtual. Penelitian ini 

bertujuan guna merancang sebuah media pembelajaran monumen bersejarah 

berbasis augmented reality (AR) menggunakan metode marker based tracking. 

Metode penelitian yang akan digunakan adalah metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) dengan tahapan pelaksaan yang dapat dilakukan secara 

tidak berurutan, tahapan meliputi tahapan concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Hasil penelitian berupa augmented reality book 

yang memuat materi tentang monumen bersejarah, barcode/ QR code, dan marker 

AR didalamnya. Validasi akan dilakukan melalui uji coba black box dan sudah 

dinyatakan berhasil secara keseluruhan. Selain itu penilaian terhadap augmented 

reality book juga akan dilakukan oleh ahli materi memperoleh skor 92 dengan 

rata-rata 9,2, persentase 92% dan ahli media 93, dengan rata-rata 9,3, persentase 

93%, keduanya memperoleh keterangan sangat baik. Hasil uji coba user pada 20 

siswa kelas VIII-1 di salah satu MTSs di Aceh Besar menghasilkan skor 891, 

persentase 89,1% dengan keterangan sangat baik. Dengan demikian, augmented 

reality book ini dinyatakan berhasil dirancang serta dapat dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran yang menyampaikan materi mengenai monumen 

bersejarah. 

 

Kata kunci: Augmented Reality; monumen bersejarah; media pembelajaran; 

marker based tracking; MDLC 

 

 

1. Pendahuluan 

Saat ini ini perkembangan teknologi informasi dan computer 

berjalan dengan sangat cepat. Perkembangan ini tentu saja harus 

diimbangi dengan cara pemanfaatan secara maksimal[1]. Dalam dunia 

pendidikan, salah satu contoh pemanfaatan teknologi dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran[2]. Media pembelajaran umumnya 

didefinisikan sebagai sarana, alat, metode, dan teknik yang dirancang 

untuk mempermudah interaksi antara siswa dan guru, sehingga proses 

belajar-mengajar dapat berlangsung dengan lebih efektif[3]. Pemilihan 

media pembelajaran yang sesuai dapat membentuk lingkungan belajar 

yang menarik dan memungkinkan siswa untuk terlibat aktif dalam 

kegiatan belajar. Tujuan dari hal ini tidak lain untuk menghasilkan 

sumber daya manusia yang lebih berkualitas[4]. 

Salah satu inovasi dari teknologi yang dapat digunakan sebagai 

sarana pembelajaran adalah augmented reality (AR). Augmented reality 

(AR) merupakan teknologi yang mengintegrasikan dunia nyata dengan 

objek - objek visual. Teknologi ini menyajikan objek 3D yang 

diintegrasikan ke dalam dunia nyata tiga dimensi, dan 

memproyeksikannya secara real time, sehingga pengguna dapat 

menyaksikan objek virtual yang di proyeksikan dalam bentuk 3D[5]. AR 

memiliki dua metode yang bisa digunakan dalam perancangannya, yaitu 

marker based tracking dan markless based tracking. Metode marker based 

merupakan metode yang mengidentifikasi marker serta pola yang 

terdapat pada marker tersebut. Metode ini digunakan menampilkan objek 

3D virtual ke dalam dunia nyata[6]. Marker merupakan tanda yang dibuat 

dalam bentuk gambar ilustratif dan dapat dicetak dengan menggunakan 

printer, sehingga akan lebih mudah dikenali oleh kamera. Marker 
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terbentuk dari garis batas hitam dan pola, berwarna hitam putih. 

Beberapa karakteristik digunakan untuk mengenali objek dalam gambar 

meliputi , posisi atau lokasi, ukuran, serta sudut objek terhadap garis 

referensi yang digunakan. Selanjutnya, Komputer akan mengenali posisi 

dan arah marker, lalu mewujudkan dunia virtual tiga dimensi yang 

mecakup tiga titik (0,0,0) serta tiga sumbu, yaitu X, Y, dan Z[7]. 

Penggunaan augmented reality sebagai media pembelajaran diyakini 

mampu memperbaiki hasil belajar dan kemampuan siswa dalam proses 

belajar. Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Aslam 

Hadil Matin dan Hari Widi Utomo pada tahun 2023 dengan judul 

“Perancangan Aplikasi Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran 

Tata Surya Pada Sekolah Dasar Kelas 6” ditemukan bahwa penggunaan 

teknologi augmented reality (AR) sebagai media pembelajaran dinilai 

sangat efektif. Hasilnya menunjukkan peningkatan yang signifikan 

dalam nilai siswa, dengan rata-rata hasil pre-test meningkat dari 57 

menjadi 88 pada post-test[8]. 

Penggunaan augmented reality juga media pembelajaran dapat 

mengubah suasana belajar. Hal ini diungkapkan oleh Muhammad dzikri 

fadhilah, dkk pada penelitihan terdahulunya tahun 2023 dengan judul 

“Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Buah 

Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android”, mengatakan pemanfaatan 

teknologi Augmented Reality pada media pembelajaran untuk 

menampilkan objek buah yang ada di lingkungan sekitar anak-anak 

dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik[9]. 

Dalam dunia Pendidikan pembelajaran pengenalan monumen 

sangatlah penting untuk siswa, guna memperkenalkan dan melestarikan 

aset negara yang ada pada belahan dunia termasuk pada negaranya 

sendiri. Monumen adalah sebuah karya seni arsitektur yang diciptakan 

sebagai penghormatan kepada individu atau kejadian penting oleh suatu 

kelompok sosial. Karya ini berfungsi sebagai bagian dari upacara 

peringatan untuk mengenang kejadian yang terjadi di masa lalu juga 

sebagai tempat wisata terbuka bagi masyarakat[10]. Akan tetapi, 

minimnya ketersediaan akses dan informasi mengenai monumen 

bersejarah menjadi kendala utama dalam memperkenalkan warisan 

budaya lokal maupun internasional kepada siswa. Informasi yang 

tersedia masih bersifat umum seperti buku atau sumber daring yang 

kurang menarik secara visual dan kurang didukung oleh media 

interaktif. Selain itu, tidak semua sekolah memiliki sarana yang 

memungkinkan siswa untuk mengenal langsung situs sejarah, baik 

melalui kunjungan fisik maupun virtual. Adapun dampak yang akan 

terjadi apabila siswa tidak mengenal budaya lokal dan internasional, 

mereka bisa kehilangan jati diri, kurang menghargai perbedaan, serta 

memiliki wawasan sempit. Hal ini dapat menghambat rasa nasionalisme, 

toleransi, dan kemampuan beradaptasi di lingkungan global yang 

multikultural[11]. 

Berdasarkan observasi yang penulis lakukan pada salah satu MTSs 

kabupaten aceh besar menunjukkan bahwa minimnya pengetahuan 

siswa tentang monumen bersejarah, hal ini juga diperkuat dari hasil 

wawancara bersama guru yang menyatakan kurangnya pengetahuan 

siswa terkait pembelajaran monumen bersejarah sehingga guru akan 
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membuat pembelajaran tambahan atau extrakulikuler terkait materi 

tersebut, akan tetapi tidak adanya akses dan informasi yang dapat 

dijadikan sebagai sumber belajar bagi siswa. Adapun letak perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian terdahulu, pada penelitian ini output/ 

produk yang dihasilkan berupa e-book yang didalamnya hanya 

meliputu : halaman penjelasan mengenai materi serta QR Code dan 

marker saja, tidak meliputi quiz atau pertanyaan terkait materi. Testing 

atau uji coba yang dilakukan pada penelitian ini juga tidak hanya satu, 

melaikan terdapat 3 uji coba diantaranya: uji ahli materi, uji ahli media, 

dan uji user/siswa. 

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang media pembelajaran berupa augmented reality book dan 

mengetahui tingkat kelayakannya. Perancangan media pembelajaran ini 

diharapkan bermanfaat bagi para guru sebagai sumber bahan ajar atau 

informasi sehingga pembelajaran ekstrakulikuler mengenai monumen 

bersejarah dapat terealisasikan dengan baik, efektif serta menyenangkan. 

2. Bahan dan Metode 

2.1. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) merupakan sebuah metode dapat digunakan oleh peneliti untuk 

menciptakan produk multimedia. Metode ini memiliki beberapa tahapan 

dalam proses pembuatannya, yang mana tahapan tersebut dapat 

dilakukan secara acak atau tidak harus berurutan, akan tetapi tahapan 

concept akan selalu menjadi tahap pertama yang akan dikerjakan[12]. 

Tahapan MDLC ditunjukkan pada Gambar 1. 

     Gambar 1. Tahapan MDLC[13] 

Gambar 1. menunjukkan tahapan metode penelitian yang akan 

digunakan oleh penulis yaitu Adapun tahapan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) meliputi: 

a. Concept 

Pada tahapan ini akan ditentukan tujuan dari perancangan 

augmented reality book, yaitu ditujukan sebagai media pembelajaran yang 

akan membantu siswa untuk mengenal monumen bersejarah. Di tahap 

ini juga akan dipersiapkan kebutuhan agar dapat terealisasinya penelitian 

ini dari tahap awal hingga akhir, kebutuhan yang diperlukan meliputi 
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: perangkat keras seperti laptop, software/ website sketchfab, worldcast, 

dan canva yang akan digunakan saat penelitian berlangsung. 

b. Design 

Tahapan design spesifikasi mengenai arsitektur produk, gaya, dan 

tampilan dari produk multimedia yang akan dihasilkan. Pada tahapan 

ini akan mencakup pembuatan storyboard dan struktur navigasi produk 

multimedia yang akan dirancang. Tahap ini akan berpengaruh pada 

proses selanjutnya dalam pembuatan produk multimedia yaitu 

augmented reality book. 

c. Material collecting 

Pada tahap ini, akan dilakukan pengumpulkan bahan yang 

diperlukan dalam proses perancangan produk multimendia. Aktivitas 

yang akan dilakukan diantaranya: pengumpulan gambar 3D dari 

berbagai monumen bersejarah, yang kemudian akan diproses 

menggunakan website https://studio.worldcast.io/, pengumpulan materi 

pembelajaran, dan gambar monumen untuk pembuatan marker. 

d. Assembly 

Tahap assembly merupakan tahap dimana produk multimedia akan 

dirancang. Dimana seluruh bahan yang telah dikumpulkan pada tahap 

sebelumnya akan disatukan agar dapat memulai proses perancangan 

produk multimedia berupa augmented reality book mengunakan 

WorldCAST dan software canva. 

e. Testing 

Testing/ pengujian akan dilakukan terhadap produk multimedia 

yang telah selesai dirancang, dengan tujuan untuk memastikan 

kelayakan produk. Metode pengujian yang akan digunakan adalah 

metode pengujian black box yang bertujuan untuk mengevaluasi 

fungsional produk multimedia, serta pengujian kepada validator ahli 

materi, ahli media dan siswa/user. 

f. Distribution 

Distribution merupakan tahapan terakhir yang akan dilakukan 

produk multimedia telah berhasil dirancang dan telah melalui proses 

pengujian dengan hasil sesuai dengan yang diharapkan. Di mana 

pendistribusian produk kepada para guru melalui penyimpanan google 

drive dalam bentuk link. 

2.2. Subjek Penelitian dan Sumber Data 

2.2.1 Populasi 

Populasi merupakan kumpulan dari seluruhan objek perhatian yang 

terdapat pada sebuah penelitian[14]. Populasi pada penelitian 

merupakan siswa kelas VIII-1 di salah satu MTSs kabupaten aceh besar 

berjumlah 20 siswa. 

2.2.2 Sampel 

Sampel adalah sebagian kecil dari polulasi yang ditentukan oleh 

peneliti guna mendapatkan data atau informasi yang relavan terkait 

penelitian[14]. Pada penelitian ini, penulis akan menerapkan teknik 
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� 

sampling jenuh, yaitu metode pengambilan sampel yang mencakup 

seluruh anggota populasi. 

2.3. Teknik Pengumpulan Data 

2.3.1 Observasi 

Observasi adalah sebuah teknik pengamatan yang melibatkan 

pencatatan terhadap tanda atau gejala yang akan diteliti[15]. Pengamatan 

dalam penelitan ini akan dilaksanakan dengan cara tatap muka dengan 

sampel. 

2.3.2 Angket 

Angket akan berisikan tentang pertanyaan yang berguna untuk 

pengujian media pembelajaran agar mendapatkan responden dari 

validator ahli media, validator ahli materi, dan siswa/user. 

2.4. Teknik Analisis Data 

2.4.1 Validasi 

Validasi merupakan suatu kegiatan yang digunakan guna 

mengetahui tingkat kelayakan dari sebuah produk yang telah dirancang 

berdasarkan validator terhadap media pembelajaran augmented reality 

book. Analisis data pertama akan dilakukan pada uji black box yang 

merupakan pengujian yang hanya mengamati hasil dari eksekusi data uji 

dan memeriksa fungsional dari produk multimedia. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Renna Yanwastika Ariyana, dkk tahun 

2023 dengan judul “Penerapan Uji Fungsionalitas Menggunakan Black 

Box Testing pada Game Motif Batik Khas Yogyakarta” menyatakan 

bahwa jika uji fungsional menggunakan black box testing dapat berjalan 

sesuai dengan fungsi dan tidak ditemukan bug atau error ketika aplikasi 

digunakan maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

sudah layak digunakan[16]. 

Selain uji coba black box, akan dilakukan juga uji terhadap beberapa 

validator ahli diantaranya validator ahli materi dan validator ahli media 

untuk mengtahui tingkat kelayakan dari materi pembelajaran dan media 

pembelajaran sehingga dapat digunakan untuk pembelajaran 

ektrakulikuler monumen bersejarah disekolah, maka untuk mengetahui 

hasil uji coba tersebut akan menggunakan rumus sebagai berikut[17]: 

� = � x 100 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(1) 

Keterangan : 

P : Persentase skor 

f : Total skor yang diperoleh 

n : Total skor maksimal 

Tabel 1. Persentase Angket Ahli 
 

Persentase (%) Keterangan 
 

81 - 100 % Sangat Baik 

61 - 80 % Baik 

41 - 60 % Cukup 

21 - 40 % Kurang Baik 
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0 - 20 % Sangat Buruk 
 

 

3. Hasil 

3.1. Concept 

3.1.1. Identifikasi Produk 

Pada tahapan ini akan dimulai berdasarkan latar belakang masalah 

yang ada, pada tahapan ini penulis akan menetapkan tujuan dari 

perancangan produk multimedia yaitu augmented reality book, yakni 

ditujukan sebagai media pembelajaran untuk mendukung siswa dalam 

memahami monumen bersejarah pada pembelajaran ekstrakulikuler. 

Ditahap ini juga penulis akan mempersiapkan kebutuhan agar dapat 

terealisasinya penelitian ini dari tahap awal hingga akhir. 

3.1.2. Perangkat Pendukung 

Adapun perangkat dan website pendukung yang akan digunakan 

untuk mendukung proses perancangan augmented reality book adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 2. Perangkat Keras 
 

Perangkat Keras Spesifikasi 
 

Processor AMD Ryzen 5 7520U with 

Laptop 

 

Tabel 3. Website 

Radeon Graphics CPU 2.80 GHz RAM 

8,00 GB 

 
 

Website Deskripsi 

Skecthfab merupakan salah satu 

platform3D imersif dan interaktif yang 
Sketchfab 

 

 

WorldCAST 

Canva 

digunakan untuk pembuatan maupun 

pengunduhan 3D 

WorldCAST merupakan sebuah platform 

yang digunakan untuk merancang 

augmented reality 

Canva akan digunakan untuk 

merancang augmented reality book 

3.2. Design 

Pada tahapan ini mencakup spesifikasi mengenai arsitektur produk, 

gaya, dan tampilan dari produk multimedia yang akan dihasilkan. Pada 

tahapan ini akan mencakup pembuatan storyboard dan struktur navigasi 

produk multimedia yang akan dirancang. 

3.2.1 Storyboard 

Storyboard merupakan desain awal dari sebuah produk multimedia 

yang disusun berdasarkan naskah materi pembelajaran. Tujuannya 

adalah untuk memberikan gambaran yang jelas selama proses 

produksi[18]. Berikut adalah storyboard dari produk yang akan dirancang 

akan ditunjukkan pada Tabel 4. 
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Tabel 4. Storyboard 
 

Gambar Keterangan 

 

Storyboard cover halaman buku 

Tampilan depan atau cover buku adalah 

tampilan awal yang akan dilihat pada saat akan 

menggunakan produk multimedia ini. 

Storyboard halaman kata pengantar 

Halaman ini merupakan tampilan yang akan 

ada setelah halaman tampilan cover berisi 

tentang kata pengantar yang ditulis oleh 

penulis. 

Storyboard halaman daftar isi 

Halaman ini berisikan daftar halaman buku 

sesuai dengan sub judul yang sudah 

ditentukan oleh penulis guna memudahkan 

pengguna menggunakan produk. 

Storyboard halaman deskripsi buku 

Halaman ini berisi tentang penjelasan 

mengenai produk serta tujuan dan manfaat 

dari produk. 

Storyboard halaman petunjuk penggunaan 

Halaman ini akan dijelaskan mengenai 

prosedur atau langkah-langkah dalam 

penggunaan produk sesuai dengan prosedur 

yang telah diterapkan oleh penulis. 
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3.2.2 Struktur Navigasi 

Struktur navigasi merupakan salah satu dari tahapan design dalam 

kebutuhan membangun sebuah system/produk multimedia[1]. Struktur 

navigasi akan menggambarkan proses penggunaan serta cara kerja dari 

produk yang telah dirancang. Struktur navigasi akan ditunjukkan pada 

Gambar 2. 

Storyboard halaman judul buku 

Halaman ini berisikan tentang penjelaskan 

mengenai judul besar buku atau materi utama 

yang diangkat oleh penulis. 

Storyboard halaman sub judul dan materi 

Halaman ini menampilkan materi yang sesuai 

dengan topik, dilengkapi dengan barcode dan 

marker untuk menampilkan gambar 3D 

melalui augmented reality serta tata letak 

materi disesuaikan oleh penulis. 

Storyboard halaman daftar pustaka 

Halaman ini berisikan kumpulan sumber- 

sumber dari pengambilan materi yang akan 

disusun sesuai dengan ketentuan. 

Storyboard halaman profil Penulis 

Tampilan halaman profil penulis akan berisi 

tentang informsi mengenai data diri penulis. 
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Gambar 2. Struktur Navigasi 

3.3. Material collecting 

Proses pengumpulan material meliputi : materi pembelajaran, objek 

3D, dan gambar monumen untuk pembuatan marker. 

3.3.1 Materi pembelajaran 

Pengumpulan materi pembelajaran akan dilakukan melalui beberapa 

sumber diantaranya: jurnal jurnal, buku, dan sumber belajar lainnya. 

3.3.2 Objek 3D 

Pengumpulan objek 3D akan diambil melalui website 

https://sketchfab.com yang menyediakan objek 3D secara gratis kemudian 

akan di proses menggunakan website https://studio.worldcast.io/ untuk 

dibuat menjadi salah satu elemen penting dalam pembuatan media 

pembelajaran berbasis augmented reality. Daftar objek 3D dan Marker akan 

ditunjukkan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Daftar Objek 3D dan Marker 
 

Nama Objek Objek 3D 

 

Petronas Tower Malaysia 

Burj Khalifa 
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3.4. Assembly 

Pada tahapan assembly atau pembuatan penulis akan menyatukan 

seluruh bahan yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya agar 

dapat memulai proses perancangan produk multimedia berupa 

augmented reality book dengan menggunakan platform web WorldCAST 

dan canva. Hasil agumented reality book akan ditunjukkan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Augmented Reality Book 
 

Gambar Hasil Keterangan 

 

Patung Liberty 

Monumen Nasional (Monas) 

Halaman Depan atau Cover Buku 

Halaman Kata Pengantar 

Halaman Daftar Isi 
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Halaman Deskripsi Buku 

Halaman Petunjuk Penggunaan 

Halaman Judul Buku 

Halaman Sub Judul dan Materi 
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3.5. Testing 

3.5.1. Uji Black box 

Setelah seluruh tahapan perancangan selesai dilakukan, maka 

penulis akan melanjutkan pada tahapan testing/uji coba terhadap produk 

multimedia berupa augmented reality book, uji coba akan dilakukan 

dengan metode pengujian black box, hal ini dilakukan dengan tujuan 

untuk memastikan setiap fungsional produk dapat berjalan sesuai 

dengan yang diharapkan. Adapun hasil dari uji black box adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 7. Uji Black box 
 

Tindakan Kondisi Respon Hasil 

Isi buku Ketersediaan    halaman 

cover, kata pengantar, 

daftar isi, deskripsi buku, 

petunjuk penggunaan, 

judul, subjudul, daftar 

Pustaka, dan profil penulis 

 

Ketersediaan materi 

pembelajaran 

Halaman cover, kata 

pengantar, daftar isi, 

deskripsi  buku, 

petunjuk 

penggunaan,  judul, 

subjudul, daftar 

Pustaka, dan profil 

penulis tersedia 

Materi pembelajaran 

tersedia 

Berhasil 

 

 

 

 

 

 

Berhasil 

Ketersediaan barcode AR Barcode AR tersedia Berhasil 

Ketersediaan marker AR Marker AR tersedia Berhasil 

Memanggil 

halaman 

web 

 

Memanggil 

objek 3D 

Scan barcode untuk menuju 

ke link 

Tidak scan barcode untuk 

menuju ke link 

Scan marker untuk 

memunculkan 3D 

Barcode berhasil 

discan dan menuju ke 

link 

Tidak dapat menuju 

ke link 

Marker berhasil di 

scan dan gambar 3D 

akan muncul diatas 

marker 

Berhasil 

 

Berhasil 

Berhasil 

Halaman Daftar Pustaka 

Halaman Profil Penulis 
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Tidak scan marker untuk 

memunculkan 3D 

 

Tidak scan marker tapi 

menekan pilihan tampilan 

marker otomatis 

3.5.2. Uji Ahli Materi 

Tidak dapat 

memunculkan 

gambar 3D 

Marker dan 3D 

muncul secara 

bersamaan 

Berhasil 

Berhasil 

Hasil dari uji ahli materi terhadap produk multimedia augmented 

reality book akan ditampilkan pada Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Uji Ahli Materi 
 

No Aspek yang di nilai Skor 

1 Tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian pembelajaran 8 

2 Kejelasan materi pembelajaran sesuai dengan capaian 8 
 pembelajaran  

3 Materi yang terdapat pada media pembelajaran jelas 10 

4 Materi yang terdapat pada media pembelajaran 10 
 menggunakan tata bahasa yang baik dan benar  

5 Materi mudah dipahami oleh siswa 10 

6 Materi disajikan secara runtut 8 
7 Penggunaan augmented reality(AR) pada media 10 

pembelajaran dapat menarik perhatian siswa 

8 Siswa dapat memahami penggunaan marker dan QR yang 10 

ada pada media pembelajaran 

9 Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja 10 

10 Materi sudah sesuai dan layak digunakan untuk proses 8 

pembelajaran disekolah maupun individu 

Total skor 92 

Nilai rata – rata 9,2 

Persentase 92% 

Keterangan Sangat 

Baik 
 

3.5.3. Uji Ahli Media 

Hasil dari uji ahli media terhadap produk multimedia augmented 

reality book akan ditampilkan pada Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil Uji Ahli Media 
 

No Aspek yang di nilai Total skor 

1 Desain atau tampilan media pembelajaran menarik 9 

2 Paduan warna dan desain pada media pembelajaran 10 
 sangat cocok  

3 Penggunaan  huruf  dan  tata  bahasa  pada  media 8 
 pembelajaran sudah baik, benar, dan mudah dilihat.  

4 Tampilan yang digunakan sesuai untuk digunakan oleh 10 
 siswa tingkat SMP/MTS  

5 Marker dan QR yang tersedia pada media pembelajaran 9 
 dapat dilihat dan digunakan dengan baik  

6 3D yang ditampikan terlihat dengan jelas 9 

7 Dapat digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan 9 
 monumen bersejarah  

8 Mempermudah siswa selama proses pembelajaran 9 

9 Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja 10 

10 Materi sudah sesuai dan layak digunakan untuk proses 10 
 pembelajaran disekolah maupun individu  

 Total skor 93 
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Nilai rata – rata 9,3 

Persentase 93% 

Keterangan Sangat 

 Baik  

3.5.4. Uji Siswa/User 

Pengujian terhadap siswa/user dilakukan pada 20 orang siswa kelas 

VIII-1 salah satu MTSs di kabupaten Aceh Besar, skenario pengujian yang 

dilakukan meliputi: pengecekan kelengkapan isi buku, pemanggilan 

halaman dengan scan barcode, dan pemanggilan objek 3D dengan scan 

marker. Hasil dari uji siswa/user terhadap produk multimedia 

augmented reality book akan ditampilkan pada Tabel 10. 

Tabel 10. Hasil Uji Coba Siswa/User 

 
No Pertanyaan  Penilaian  

 SB B C KB SB  

1 Saya mudah memahami materi yang 

disajikan pada media pembelajaran 

2 Materi yang ada pada media 

pembelajaran tersebut sangat 

bermanfaat 

3 Penggunaan media pembelajaran 

tersebut meningkatkan motivasi belajar 

saya 

11 9 0 0 0 

 

8 12 0 0 0 

 

7 13 0 0 0 

 

4 

 

5 

Media 
menyajikan 

berurutan 

Media 

pembelajaran 

materi dengan 

pembelajaran 

tersebut 

jelas dan 

tersebut 

6 

 

12 

14 

 

8 

0 

 

0 

0 

 

0 

0 

 

0 

menyampaikan materi menggunakan 

bahasa yang sederhana dan mudah 

dipahami 

6   Dengan adanya media pembelajaran ini 

 

 

 

11 

 

 

 

9 

 

 

 

0 

 

 

 

0 

 

 

 

0 

memudahkan saya belajar 

mandiri saat tidak ada guru 

7 Materi  yang  terdapat  pada 

secara 

 

media 

 

 

4 

 

 

16 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

0 

pembelajaran sangat relavan 
8 Model dan ukuran huruf yang 15 5 0 0 0 

digunakan sederhana dan mudah saya 

pahami 

9 Media pembelajaran tersebut 

mempunyai tampilan desain yang 

menarik 

10 Media pembelajaran berbasis 

augmented reality (AR) memberikan 

suasana baru yang menyenangkan 

selama belajar 

 

 

8 11 1 0 0 

 

10 10 0 0 0 

Total 92 107 1 0 0 
 

 

3.6. Distribution 

Tahap distribution merupakan tahapan akhir setelah semua tahapan 

selesai, pada tahapan ini penulis akan melakukan pendistribusian 

produk kepada para guru melalui penyimpanan google drive dalam 

bentuk link. Link media pembelajaran augmented reality book adalah 

sebagai berikut : 
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https://drive.google.com/drive/folders/1mYMzenoovTmpXyzT2U2ObW 

OsA6FDxaTe?usp=drive_link 

4. Pembahasan 

Berdasarkan hasil dari pengujian black box pada Tabel 7, dapat 

disimpulkan bahwa augmented reality book telah berhasil semua melewati 

semua skenario uji dengan hasil sesuai dengan harapan, sehingga pada 

hasil uji dapat diberikan hasil “berhasil” dan menunjukkan bahwa 

augmneted reality book sebagai media pembelajaran monumen bersejarah 

menggunakan metode marker based tracking layak dipergunakan serta 

memenuhi standar kualitas dan keandalan yang diharapkan serta tidak 

terjadinya bug atau error pada saat produk multimedia augmented reality 

book digunakan. 

Berdasarkan hasil pengujian ahli materi terhadap produk pada 

Tabel 8, menunjukkan skor yang diperoleh pada setiap pertanyaan 

diambil dari 2 penilaian ahli materi yang kemudian digabungkan 

menjadi satu nilai, sehingga memperoleh total skor 92, rata – rata 9,2 

persentase 92%, dan keterangan sangat baik. Keterangan sangat baik 

didapatkan berdasarkan parameter Tabel 1 yang telah ditentukan pada 

metode penelitian, sehingga dapat disimpulkan bahwa materi yang 

digunakan pada augmented reality book sudah layak untuk 

dipergunakan oleh guru sebagai bahan ajar dalam pembelajaran 

monumen bersejarah. 

Berdasarkan hasil pengujian ahli media terhadap produk pada Tabel 

9, menunjukkan skor yang diperoleh pada setiap pertanyaan diambil dari 

2 penilaian ahli media yang kemudian digabungkan menjadi satu nilai, 

sehingga memperoleh total skor 93, rata – rata 9,3 persentase 93%, dan 

keterangan sangat baik. Keterangan sangat baik didapatkan berdasarkan 

parameter Tabel 1 yang telah ditentukan pada metode penelitian, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa augmented reality book tersebut dapat 

dan layak dipergunakan sebagai media pembelajaran dalam 

pembelajaran monument bersejarah. 

Berdasarkan hasil pengujian siswa/user terhadap produk pada Tabel 

10, menunjukan total penilaian SB berjumlah 92 poin, B berjumlah 107 

poin, C berjumlah 1 poin, KB berjumlah 0 dan SB berjumlah 0. Setelah 

semua data dijumlahkan, langkah selanjutnya adalah memberikan bobot 

pada setiap jawaban menggunakan SL(Skala Likert) dengan rumus 

sebagai berikut : 

Total pilihan responden x Bobot Skor SL(Skala Likert) 

Maka: 

SB / Sangat Baik : 92 x 5 = 460 

B / Baik : 107 x 4 = 428 

C / Cukup : 1 x 3 = 3 

KB / Kurang Baik : 0 x 2 = 0 

Sb / Sangat Buruk : 0 x 1 = 0 

Total skor yang diperoleh : 891 

Total skor maksimal : 100 x 10 = 1000 

Selanjutnya, rumus untuk mencari hasil dan persentase akhir : 
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� 
� = � x 100 

� = 
891 

1000 

� = 89,1 % 

 

Keterangan : 

P : Persentase skor 

f : Total skor yang diperoleh 

n : Total skor maksimal 

Maka berdasarkan hasil diatas, menunjukkan kelayakan produk 

berada pada total skor 891, rata – rata 89,1, persentase 89,1 % dan 

keterangan sangat baik, sehingga dapat disimpulkan produk multimedia 

telah berhasil dirancang serta dapat dan layak dipergunakan sebagai 

media pembelajaran monumen bersejarah. 

5. Kesimpulan 

Augmented reality book sebagai media pembelajaran monumen 

bersejarah menggunakan metode marker based tracking merupakan 

sebuah inovasi terbaru sebuah media pembelajaran berbasis augmented 

realily (AR), dengan hasil output produk berupa E-Book, menggunakan 

pusat perancangan berupa platform sketchfab, worldCAST, dan canva, 

serta menggunakan metode perancangan multimedia MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). Berdasarkan uji black box yang dilakukan 

memperoleh hasil kegunaan fungsional sesuai dengan yang diharapkan, 

sehingga memperoleh hasil “Berhasil”, menunjukkan bahwa produk 

multimedia layak dipergunakan karena telah memenuhi standar kualitas 

pada pengujian black box dengan hasil yang memuaskan dan keandalan 

yang diharapkan serta tidak terjadi bug atau error pada saat produk 

multimedia digunakan. 

Terdapat aspek penilaian oleh beberapa validator/ahli melalui 

instrument penelitian berupa angket yaitu penilaian oleh para ahli materi 

memperoleh skor 92 dengan rata-rata 9,2, persentase 92% dan keterangan 

sangat baik, dan penilaian oleh para ahli media memperoleh skor 93, 

dengan rata-rata 9,3, persentase 93%, dan keterangan sangat baik, artinya 

produk multimedia berupa augmented reality book berhasil dirancang serta 

dapat dan layak dipergunakan sebagai media pembelajaran. Augmented 

reality book sebagai media pembelajaran monumen bersejarah 

menggunakan metode marker based tracking, dapat dioperasi kepada 

semua orang dengan output E-book/buku. 

Berdasarkan uji coba user dilakukan di salah satu MTSs kabupaten 

aceh besar kelas VIII-1 dengan total 20 user telah dilakukan dan 

memenuhi standart dengan hasil skor 891, dengan rata-rata 89,1, 

persentase 89,1%, dan keterangan sangat baik, yang artinya produk 

multimedia berupa augmented reality book berhasil dirancang serta dapat 

dan layak dipergunakan sebagai media pembelajaran. Penelitian ini 

hanya berfokus pada perancangan augmented reality book dan pengujian 

tingkat kelayakannya saja. Adapun kelebihan dan kekurangan dari 

Augmented Reality Book, kelebihannya adalah media ini sangat fleksibel 

untuk digunakan kapan pun dan di mana pun oleh berbagai 

x 100 
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kalangan pengguna. Namun, media pembelajaran ini juga memiliki 

beberapa kekurangan, antara lain tidak dapat menyimpan data histori 

karena dikembangkan menggunakan platform berbasis web yang tidak 

terintegrasi dengan sistem basis data. Selain itu, karena bersifat web-based, 

media ini memiliki potensi mengalami bug atau kesalahan sistem (error) 

yang dapat terjadi sewaktu-waktu. 
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