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Abstract

Learning media is a very important component prepared by a teacher to facilitate the teaching process. Learning
media can be used by students when studying in the classroom or while studying independently in school or at
home. In learning in Vocational High School very much requires learning media, because in learning Vocational
Schools prioritize practicum rather than theory. The problem in this study was in the learning of Personal Computer
and Peripherals in SMKN 1 Ampek Angkek using only textbooks. So there are still many students who do not
understand the learning material. The learning process goes monotonous, rigid, and boring for students. In this
study an interactive learning media was designed for Personal Computer and Peripheral material. The learning
media produced is in the form of a magic book. Magic book is an ordinary story book where a marker is added to
place virtual objects that can be seen using the Head Mount Display (HMD). This research also produces an
application (apk) based on augmented reality technology. The application is installed on an Android smartphone,
and is used to read the magic book that has been produced. Augmented reality technology is a technology that
allows the incorporation of 3-dimensional virtual objects with actual reality. Users can see the object from various
perspectives so that it gives a more interesting impression and learning experience. The results of the validity test
conducted on the product of this study obtained a value of 0.81 (valid). For practicality test results get a value of
94.16 (very practical). While the effectiveness test results are 0.87 (effective).

Keywords : learning media, magic book, augmented reality, android, 3D

Abstrak

Media pembelajaran merupakan komponen yang sangat penting disiapkan oleh seorang guru untuk memudahkan
ketika proses mengajar. Media pembelajaran bisa digunakan oleh siswa pada saat belajar di dalam kelas maupun
saat belajar mandiri di sekolah ataupun di rumah. Pada pembelajaran di SMK sangat membutuhkan media
pembelajaran, karena dalam pembelajaran SMK lebih mengutamakan praktikum dari pada teori. Permasalah dalam
penelitin ini adalah pada pembelajaran Personal Computer dan Peripheral di SMKN 1 Ampek Angkek hanya
menggunakan buku teks saja. Sehingga masih banyak ditemukan siswa yang tidak memahami materi
pembelajaran. Proses belajar berjalan monoton, kaku, dan membosankan bagi siswa. Pada penelitian ini dirancang
sebuah media pembelajaran interaktif untuk materi Personal Computer dan Peripheral. Media pembelajaran yang
dihasilkan adalah dalam bentuk magic book. Magic book adalah buku cerita biasa yang di dalam halamannya
ditambahkan marker untuk menempatkan objek virtual yang dapat dilihat dengan menggunakan Head Mount
Display (HMD). Penelitian ini juga menghasilkan sebuah aplikasi (apk) berbasis teknologi augmented reality.
Aplikasi tersebut dipasang pada sebuah smartphone android, dan digunakan untuk membaca magic book yang
telah dihasilkan. Teknologi augmented reality adalah teknologi yang memungkinkan penggabungan objek virtual
3 dimensi dengan realita sebenarnya. Pengguna dapat melihat objek tersebut dari berbagai sudut pandang sehingga
memberikan kesan dan pengalaman belajar yang lebih menarik. Hasil uji validitas yang dilakukan pada produk
penelitian ini memperoleh nilai 0,81 (valid). Untuk hasil uji praktikalitas mendapatkan nilai 94,16 (sangat praktis).
Sedangkan hasil uji efektivitas nilainya adalah 0,87 (efektif)..
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Kata kunci : media pembelajaran, magic book, augmented reality, android, 3D

1. Pendahuluan

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menurut
Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 pada pasal 15
merupakan pendidikan menengah yang
mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja
dalam bidang tertentu. Sekolah  kejuruan
menyiapkan terbentuknya keterampilan, kecakapan,
pengertian, perilaku, sikap, kebiasaan kerja dan
apresiasi  terhadap pekerjaan-pekerjaan  yang
dibutuhkan oleh masyarakat dunia usaha/industry
[1]. Arah dan tujuan yang ada di dalam undang-
undang tersebut salah satunya dapat dicapai melalui
proses pembelajaran yang optimal. Dalam
pembelajaran di SMK mesti didukung dengan
adanya media pembelajaran. Untuk itu sangat
dituntut peran seorang guru dalam mempersiapkan
media pembelajaran yang baik.

Salah satu materi pembelajaran yang ada di
SMK adalah Personal Computer dan Peripheral.
Pembelajaran ini juga dilaksanakan di SMKN 1
Ampek Angkek Kabupaten Agam Provinsi
Sumatera Barat. Pembelajaran Personal Computer
dan Peripheral di SMKN 1 Ampek Angkek selama
ini menggunakan buku teks saja sebagai media
pembelajaran. Sehingga banyak siswa tidak
mengerti materi pembelajaran. Harusnya
pembelajaran tersebut ditunjang oleh media yang
dapat memvisualkan setiap materi yang diajarkan
agar siswa paham. Ditambah lagi adanya
keterbatasan jumlah perangkat komputer yang bisa
digunakan dalam pembelajarn.

Penelitian ini merancang sebuah media
pembelajaran dalam bentuk magic book yang
berbasis teknologi augmented reality. Produk yang
dihasilkan adalah sebuah buku berisi materi
pembelajaran Personal Computer dan Peripheral
yang telah ditandai dengan marker. Produk
berikutnya yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi
android (.apk) yang bisa dipasangkan pada
smartphone android, sehingga dapat menampilkan
objek 3D ketika diarahkan pada buku materi
pembelajaran yang telah ditandai dengan marker.
Penggunaan smartphone saat ini lebih diminati dari
pada PC (Personal Computer) [2]. Produk penelitian
yang telah dihasilkan dilakukan pengujian validitas,
praktikalitas, dan efektivitas dengan penyebaran
angket. Media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan
oleh siswa untuk belajar mandiri baik di sekolah

maupun di rumah. Lokasi penelitian yang dipilih
adalah di SMKN 1 Ampek Angkek.

2. Tinjauan Pustaka
2.1 Media Pembelajaran

Media  pembelajaran  dapat  digunakan
mengirimkan pesan dari guru ke siswa. Dalam hal ini
adalah proses merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat serta perhatian siswa sehingga
proses belajar dapat terjalin [3]. Manfaat media
pembelajaran yaitu dapat membuat kongkrit
berbagai konsep yang abstrak, bisa menghadirkan
berbagai objek yang sulit didapat, mampu untuk
memvisualkan objek ke dalam kelas, dan bisa
memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau
lambat [4].

2.2 Magic Book

Magic book merupakan salah satu contoh media
pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai pilihan
dalam pembelajaran di SMK. Magic book
menggabungkan antara buku konvensional dengan
digital [5]. Magic book adalah buku cerita biasa yang
ditambahkan marker untuk menempatkan objek
virtual yang dapat dilihat dengan menggunakan
Head Mount Display (HMD) [6]. Magic book
memberikan user experience pada user. Pengguna
dapat melihat objek dari berbagai sudut pandang
sehingga memberikan kesan dan pengalaman belajar
yang lebih menarik [7]. Marker merupakan gambar
tertentu yang memiliki batas hitam tebal sebagai
tanda pelacakan untuk sistem augmented reality [5].

2.3 Marker

Marker adalah pola gambar yang dikenali
kamera [8]. Gambar dalam marker berupa objek 3D
yang dicetak, saat aplikasi menemukan marker,
objek 3D seolah-olah nampak keluar dari gambar
marker [9]. Setelah posisi marker dikenal oleh
sistem maka menghasilkan gambar virtual yang
muncul di atas gambar halaman yang sebenarnya [5].

2.4 Augmented Reality

Teknologi augmented reality (AR) dapat
menggabungan objek virtual 3D dengan realita
sebenarnya [7]. AR berjalan secara interaktif dalam
waktu nyata [10]. Melalui teknologi AR, suatu
informasi dapat disisipkan ke dalam dunia maya dan
menampilkannya di dunia nyata dengan bantuan
gadget seperti webcam, komputer, dan handphone.
Kamera pada handphone diarahkan ke sebuah buku
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atau kertas yang memiliki marker, maka objek 3D
akan tampil di handphone tersebut [11]. AR
merupakan teknologi yang bisa dipasang di mobile
android, karena sistem pada AR menganalisa secara
real-time objek pada kamera [12]. Diterapkannya
AR dalam dunia pendidikan karena dapat
menggabungkan situasi nyata dan maya Yyang
digunakan untuk mengatasi masalah dalam
memahami pelajaran yang disampaikan [13].

2.5 Penelitian Relevan

Penelitian lain yang berkaitan yaitu penelitian
tentang pengembangan media interaktif magic book
berbasis augmented reality android pada mata diklat
menerapkan fungsi periferal dan instalasi PC [6].
Penelitian ini dilakukan di SMKN 1 Sintuk Toboh
Gadang. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan
media pembelajaran sebagai solusi praktis untuk
meningkatkan interaktifitas proses pembelajaran
bagi Siswa. Perbedaan penelitian [6] ini dengan
penelitian yang peneliti lakukan adalah pada pokok
materinya, kemudian juga pada perangkat lunak
untuk pengolahan objek 3D. Peneliti menggunakan
aplikasi Blender untuk mengolah objek 3D,
sedangkan penelitian [6] menggunakan aplikasi 3D
Studio Max.

Penelitian terkait berikutnya adalah mengenai
media pembelajaran perangkat keras jaringan
komputer berbasis magic book augmented reality
[14]. Penelitian yang dilakukan di SMK ROSMA
Karawang ini  ditujukan untuk  mengatasi
permasalahan rendahnya pemahaman siswa dalam
pembelajaran. Media yang dirancang digunakan
sebagai tambahan terhadap media konvensional
yang digunakan selama ini. Perbedaan penelitian
[14] ini dengan penelitian yang peneliti lakukan
adalah pada mata pelajaran yang diteliti, kemudian
pada aplikasi membuat augmented reality. Peneliti
menggunakan Unity 3D sebagai perancangan
augmented reality, sedangkan penelitian [14]
menggunakan OpenSpace3D.

Penelitian mengenai implementasi augmented
reality pada hardware komputer berbasis android
[15] ditujukan untuk memudahkan siswa dan
mahasiswa yang akan mempelajari tentang
hardware  komputer.  Penelitian  [15] ini
menggunakan Vuforia untuk membuat augmented
reality.

Penelitian [16] tentang aplikasi pengenalan
hardware perangkat keras bertujuan untuk

menghasilkan media yang disajikan dengan lebih
atraktif dan interaktif. Penelitian [16] menggunakan
Vuforia untuk membuat augmented reality.

Penelitian berikutnya adalah untuk mengetahui
dampak pembelajaran AR terhadap kemampuan
visualisasi spasial siswa [17]. Ditemukan bahwa
teknologi AR memiliki efek positif pada
peningkatan kemampuan visualisasi spasial siswa.
Temuan penelitian [17] ini memungkinkan para
pendidik untuk memasukkan pembelajaran AR ke
dalam proses pengajaran mereka agar siswa dapat
memahami rotasi dan transformasi objek yang
terkait satu sama lain. Singkatnya, dapat dikatakan
bahwa teknologi AR bermanfaat dalam membantu
siswa untuk mengembangkan dan meningkatkan
kemampuan  visualisasi  spasial dan  dapat
diimplementasikan dalam pembelajaran secara
efektif.

3. Metodologi Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian
pengembangan  (Research &  Development).
Research & development adalah metode penelitian
untuk  menghasilkan  produk dan  menguji
keefektifannya [18]. Model R&D yang digunakan
pada penelitian ini adalah model Four D (4-D).
Model 4-D terdiri dari empat tahap, yaitu: Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop
(pengembangan), dan Disseminate (penyebaran)
[19]. Sedangkan pengembangan perangkat lunak
dengan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). MDLC merupakan siklus pengembangan
multimedia. MDLC yang digunakan pada penelitian
ini adalah model yang dikemukakan oleh Luther.

3.1 Model 4-D
Model 4-D terdiri dari empat tahapan, seperti
berikut ini [20] :

1. Penemuan (Define)
Tahap ini berisikan langkah-langkah analisis
latar belakang dan identifikasi masalah.

2. Perancangan (Design)

Tahap ini merupakan kegiatan merancang
perangkat pembelajaran dan penyusunan bentuk
awal (prototipe) produk.

3. Pengembangan (Develop)

Tahap untuk menghasilkan produk. Juga
melakukan validasi produk melalui penilaian ahli
dan uji coba pengembangan.
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4. Penyebaran (Disseminate)

Merupakan kegiatan untuk mempromosikan
produk supaya diterima pengguna (individu,
kelompok, atau sistem).

3.2 Model Luther
Model Luther ini dilakukan dengan enam
tahapan, seperti pada gambar 1.

\ 2. Design
’ // ‘ \

' 3. Material
[ 1 Concept '\ / Collecting \
[ |
T"i:‘ | |
| 7N 2 4 |

\ 6. Distribution /w’ N\ 4. Assembly |

5.Testing )

Gambar 1. Tahapan MDLC Luther [21]

Berikut penjelasan gambar 1 di atas [22] :

1. Pengonsepan (Concept)
Tahap ini untuk menentukan tujuan serta
pengguna program.

2. Perancangan (Design)
Tahap ini membuat arsitektur program, gaya,
tampilan dan kebutuhan material.

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Tahap pengumpulan bahan untuk konten media.
Terkadang bisa dilaksanakan paralel dengan
assembly.

4. Pembuatan (Assembly)
Kegiatan membuat media  berdasarkan
rancangan tahapan design.

5. Pengujian (Testing)

Dilaksanakan menjalankan aplikasi/program
untuk melihat kesalahan. Dilakukan pengujian black
box testing.

6. Pendistribusian (Distribution)

Aktifitas menyimpan produk dalam media
penyimpanan. Apabila media penyimpanan tidak
cukup, maka dilakukan kompresi. Kemudian
dilakukan pendistribusian media pada pihak yang
membutuhkan.

3.3 Uji Produk
Uji produk dengan pengisian angket oleh
responden. Uji produk vyang dilakukan pada

penelitian ini terdiri dari uji validitas, uji
praktikalitas, dan uji efektivitas.

1. Uji Validitas Produk [23]

Bertujuan untuk mengetahui layak atau tidaknya
media yang telah dirancang berdasarkan hasil
penilaian pakar ahli terhadap suatu item yang diukur.
Pemberian nilai validasi menggunakan rumus
statistika Aiken’s V berikut.

V= nilc—1] (1)
Mencari nilai koefisen s menggunakan
persamaan berikut ini.

s=r—lo )

2. Uji Praktikalitas Produk [23]
Tahap ini untuk melihat respon dari guru dan
siswa terhadap keterpakaian media yang
dikembangkan. Untuk penilaian praktikalitas dapat
dihitung menggunakan persamaan berikut.
Total Nilal Dipsrolsh

Nilai Kepraktisan = ————
Jumiah item

x100% (3)
3. Uji Efektivitas Produk

Penilaian efektivitas menggunakan statistik
Richard R. Hake, dengan persamaan berikut [24].

_ sf-si
T 100%-Si

(4)

3.4 Tahapan Penelitian

Skema tahapan penelitian mengikuti model
pengembangan 4D dan Luther yang ada di bagian
metode penelitian. Skema tahapan yang dilakukan
pada penelitian ini terdapat pada gambar 2.

Define r’

—

Observasi, Wawancara ]

Distribution

Lb [ Studi Literatur ]
—b[ Desain Perancangan Media l
_..[ Desain Tahap Pembelajaran ]
-
¢ L=
. Material
| ]
Nar=.
-
> (__psrbution ]

Disseminate |——» Penyebaran Produk Penelitian
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Gambar 2. Tahapan Penelitian

4. Hasil dan Pembahasan
4.1 Define

Potensi dan masalah yang terjadi di lokasi
penelitian ditemukan dengan cara melakukan
kegiatan observasi dan wawancara. Studi literatur
merupakan kegiatan mencari penelitian relevan dan
literatur terkait topik penelitian. Kesimpulannya
dibutuhkan sebuah media pembelajaran selain buku
teks untuk terlaksananya pembelajaran di kelas
maupun secara mandiri oleh siswa.

4.2 Design

Peneliti membuat perangkat yang dibutuhkan
dalam pembelajaran Personal Computer dan
Peripheral. Rancangan bentuk awal produk sudah
dibuat pada tahap ini. Rancangan tersebut adalah
prototipe magic book dan aplikasi augmented reality
untuk mebaca magic book tersebut.

4.3 Develop
1. Concept

Media pembelajaran ini dibuat untuk guru
komputer supaya dapat digunakan sebagai salah satu
media dalam kegiatan belajar mengajar, dan juga
dapat digunakan oleh siswa SMK khususnya kelas
Xl sebagai bahan pembelajaran mandiri. Media yang
dirancang dibuat interaktif dan dapat digunakan
dengan mudah oleh guru dan siswa.

2. Design

Kegiatan  desain/perancangan  merupakan
aktivitas membuat rencana pengembangan media.
Tahap ini terdiri dari perancangan struktur navigasi,
storyboard, dan user interface.

Struktur ~ menu  navigasi pada media
pembelajaran ini menggunakan desain hirarki
model. Alasan pemilihan hirarki model karena menu
yang ada saling berhubungan satu sama lain,
sehingga memungkinkan user untuk berinteraksi dan
lebih banyak navigasi dengan menggunakan jari
tangan dalam mengeksplorasi objek pada layar
smartphone android.

Gambar 3 berikut merupakan struktur navigasi
menu utama. Pada halaman menu utama terdapat
pilihan  beberapa tombol, vyaitu petunjuk,
kompetensi, materi, evaluasi, dan profil.

—
4,[ Petunjuk J—>‘ Informasi Petujuk ‘
4,[ Komputensi }_)‘ Informasi Kompetensi
4’[ Materi ]4 Scan Camera AR ‘
4{ Evaluasi ]—) Soal evaluasi |
—

Profil J» | Informasi Biodata Penulis |

Gambar 3. Struktur Navigasi Menu Utama

Gambar 4 berikut ini adalah menu kompetensi.
Pada halaman kompetensi terdapat informasi standar
kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator.

Kompetensi

| l

Standar Indikator
Kompetensi

Gambar 4. Struktur Navigasi Menu Kompetensi

Kompetensi Dasar

II

Gambar 5 berikut ini adalah menu evaluasi.
Evaluasi merupakan halaman yang berfungsi untuk
mengerjakan soal latihan.

Menu Evaluasi

[ Evaluasi ]

Gambar 5. Struktur Navigasi Menu Evaluasi

Gambar 6 merupakan struktur navigasi menu
profil. Pada halaman profil terdapat informasi
seputar profil singkat penulis.

Menu Utama H Profil ]
Nama

Tempat/
— .
Tanggal lahir

Nim

Gambar 6. Struktur Navigasi Menu Profil

Gambar 7 merupakan struktur navigasi menu
materi. Pada halaman materi terdapat penjelasan
singkat tentang perangkat komputer. Kemudian juga
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terdapat menu scan kamera untuk fasilitas
augmented reality.

[ Menu Utama ] _,[ Materi ]

Scan Camera AR

Gambar 7. Struktur Navigasi Menu Materi

Langkah berikutnya adalah perancangan
storyboard. Storyboard yang dirancang akan
menjadi acuan dalam pembuatan tampilan media,
yang terlihat pada tabel 1.

Tabel 1. Storyboard Ringkas
Bagian Keterangan
Scene 1 Loading

Scene 2 Menu Utama
Scene 3 Petunjuk
Scene 4 Kompetensi
Scene 5 Materi

Scene 6 Evaluasi

Scene 7 Profil

Berikutnya adalah tahapan perancangan user
interface. Tabel 2 merupakan desain user interface.

Petunjuk

Kompetensi

Materi

Evaluasi

Profil

kembali

Tampilan petunjuk

kembali

Tampilan kompetensi

kembali
Tabel 2. Rancangan User Interface
Scene Visual
Tampilan profil
1 Loading aplikasi
kembali
Scan camera objek 3 D
pada buku (magicbook)
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kembali

Evaluasi/Quiz

3. Material Collection

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan-
bahan materi pembelajaran, seperti gambar untuk
animasi, serta penjelasan materi.

4. Assembly

Kegiatan pembuatan media pembelajaran sesuai
dengan struktur navigasi, storyboard, dan user
interface. Objek 3D pada aplikasi ini digambar
menggunakan  software  Blender. = Membuat
augmented reality menggunakan software Unity 3D.
Objek pembuatan marker buku menggunakan
software Photoshop.

Tampilan ikon aplikasi media yang telah
diinstal di smartphone android seperti pada gambar
8. Perhatikan bagian yang dilingkari pada gambar
tersebut.

Gambar 9 berikut ini merupakan tampilan
halaman utama.

Gambar 9. Tampilan Halaman Utama Aplikasi

Gambar 10 merupakan tampilan petunjuk
informasi penggunaan media.

Gambar 10. Tampilan Petunjuk

Hasil perancangan marker dalam bentuk magic
book terdapat pada tabel 3 berikut ini.

Tabel 3. Marker Magic Book

Peripheral Tampilan Marker
KEYBOARD
L=
Ada
kemungkinan
Keyboard ya:ida s rd yaitu :
Kerusakan ring pada
adalah tidak dikenalnya oleh
aat proses
kesalahan r no keyboard
presen bahwa
pada saat proses
keyboard. Jika
(scan dengan apli
Gambar 8. Tampilan Ikon Aplikasi di Smartphone
Android
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Ada
yang kemungkinan

Mouse pada yaitu:

yang sering adi pa
adalah mouse tidak dikenal

Pada saat proses
pesan bahwa windows tidak
ndeteksi adanya mouse yang
terhubung dengan komputer.

>

Fan WETELED]
yang bagi
komputer. Fan sangat
berpengaruh

berhubungan
sirkulasi udara pada

MONITOR
mL

H Monitor merupakan
Monitor Koo Vang
digunakan untuk
layar sehingga
dapat dinikmati
ru ya
terjadi:
(lihat dengan aplikasi)

PRINTER

=,

Printer merupakan kor
Printer digunakan untuk mer
dari proses yang komputer
baik gambar maupun grafik
dengan menggunakan
ataupun lainnya. Ada
printer yaitu printer dot
t dan Laser jet

CASING

Casing dap ) tkan 3¢
k dari sebuah

Chasing

rum
komputer, sehingga kekuatan dan
sebuah komputer secara
fisik terletak pada
PC biasanya terdapat power
supply. indikator beserta
saklar atau tombol-tombol |

'\ va sring
y

terjadi dalam case komputer

CD-Rom atau
saat ini
untuk memb

CD Rom

disimpannya.

atau lensanya
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HARD DISK

yang penting dalam
sebuah komputer,

PROCESSOR

1111

Komponen

Harddisk Processor prosessor tergantung dari
program kecepatannya
tersimpan dalam harddisk. Kecepatan

Hard disk merupakan prosesor sangat
ko berkembang
melakukan perawatan
dilakukan
MOTHER BOARD
Motherboard
komponen erupakan tempat
K i
VGA mz:‘ge;lj‘:fe\rgmhk ditampilkan MOtherboard KAp semun kompor\en
ke dalam layar -
yang sering
adalah panas
sehingga untuk mengurangi
antara komponen sat
der 1 yang lain
POWER SUPPLY EXPANSION CARD
o
Power supply E n card ipakan
komponen tambahan yang
~ karena semua sur ber daya ) komputer.
POWGI’ listrik dari komponen Expannon Expansion card dapat
Supplay arus AC menjadi arus Card = / 2 s
idistribusikan ke yundcare
v card dan
X Sedangkan m:
sampai terdiri dari P
Tampilan materi augmented reality ada di tabel
4 berikut ini.
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Tabel 4. Tampilan Teknologi Augmented
Reality Pada Magic Book

Peripheral Tampilan Augmented Reality

Chasing
Keyboard
CD Rom
Mouse
Harddisk
Fan
VGA
Monitor
Power
Supplay
Printer
Processor
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Motherboard

Expantion
Card

Gambar 11 berikut ini merupakan tampilan
halaman evaluasi/quiz. Quiz yang dirancang dalam

bentuk pertanyaan objektif.

Gambar 11. Tampilan Evaluasi

5. Testing

Tahap pengujian menggunakan black box
testing, hasilnya ada di tabel 5 berikut.

Tabel 5. Hasil Blackbox Testing

Klik Menampilk  Materi Diterima
tombol an halaman Menu
Menu scan utama
Materi camera AR tampil
Marker ~ Menampilk  Buku Diterima
an Animasi  Marker
3D
Klik Menampilk  Profil Diterima
tombol an halaman Menu
Profil profil utama
tampil
Klik Menampilk  Evaluasi Diterima
tombol an halaman Menu
Evaluasi  Evaluasi utama
tampil

6. Distribution

Tahap

Proses yang dilakukan dalam tahap produksi
adalah mengkonversi ke dalam sebuah aplikasi
android (apk). Untuk marker magic book dilakukan
pencetakan dan penjilidan. Distribusi produk
dilakukan dengan menyimpan file aplikasi
augmented reality dan marker magic book ke dalam
Compact Disk (CD), kemudian didistribusikan
kepada guru dan siswa yang ada di lokasi penelitian.
Penyimpanan juga dilakukan ke dalam penyimpanan
online yaitu google drive. File .apk dikopikan ke
smartphone android, kemudian dilakukan proses
instalasi supaya media pembelajaran bisa digunakan.

4.4 Disseminate

Kegiatan penyebaran produk penelitian ini
dilakukan dengan mengadakan pelatihan singkat ke
pada guru dan siswa yang berada di lokasi penelitin.
4.5 Uji Produk
1. Hasil Uji Validitas Produk

Tahap Hasil pengujian validitas produk kepada
pakar mendapatkan nilai 0,81 dengan kriteria valid.
Data uji terdapat pada tabel 6.

Tabel 6. Hasil Pengujian Validitas Produk

Validator Nilai Hasil
Data Yang Data Hasil \1 0,94 Valid
Diharapkan  Normal V2 0,91 Valid

Sentuh Menampilk  Menu Diterima V3 0,58 Cukup Valid
tombol an halaman utama Rata-rata 0,81 Valid
Menu menu utama  tampil
Utama
Sentuh  Menampilk  Petunjuk  Diterima 2. Hasil Uji Praktikalitas Produk
Lomb?' ‘ an halaman  Menu Hasil pengujian praktikalitas produk kepada

etunju g:;zﬁjuk ;’;:r;ﬁ guru mendapatkan nilai 94,16 dengan kriteria sangat
Sentuh Menampilk Kompete  Diterima praktis. Data uji terdapat pada tabel 7.
tombol an halaman nsi Menu . .. -
Kompet kompetensi  utama Tabel 7. Hasil Pengujian Praktikalitas Produk
ensi tampil Responden Nilai Hasil
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