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Beranjak dari kondisi pembelajaran pada dunia pendidikan di sekolah 
dasar yang masih menggunakan buku teks sebagai media belajar bagi 
siswa di tengah gencarnya persaingan dan inovasi dari teknologi yang 
terus bermunculan maka dianggap perlu untuk menyediakan media 
pembelajaran bagi siswa yang lebih menyenangkan dan interaktif dengan 
memanfaatkan teknologi. Tujuan penelitian ini diantaranya; (1) 
Menyediakan alternatif media pembelajaran bagi siswa untuk pengenalan 
peta menggunakan teknologi Augmented Reality. (2) Memberi inovasi 
baru bagi guru dalam pemanfaatan teknologi untuk media pembelajaran. 
(3) Meningkatkan minat belajar serta prestasi siswa dengan adanya 
penerapan teknologi dalam pembelajaran di sekolah. Metode IMSDD 
(Interactive System Multimedia Design and Development) digunakan 
dalam penelitian ini. Penelitian ini dilakukan pada SD Negeri 160 Maluku 
Tengah. Rancangan teknologi AR untuk pengenalan peta disesuaikan 
dengan materi dari kurikulum yang berlaku di sekolah sehingga hanya 
menggunakan Peta Pulau Ambon dan Peta Desa Layeni sebagai objek 
dalam penelitian. Hasil implementasi dari sistem AR yang dirancang 
menunjukkan bahwa pengenalan terhadap Peta Pulau Ambon 
memberikan hasil yang baik, tetapi tidak optimal untuk Peta Desa Layeni. 
Akan tetapi diharapkan implementasi terhadap pengembangan teknologi 
augmented reality pada pengenalan peta dapat memberikan pengalaman 
digital yang menyenangkan bagi siswa dan guru dalam mendukung 
kegiatan pembelajaran serta memberikan hasil yang baik terhadap proses 
belajar siswa. 
 
ABSTRACT 
Moving on from the condition of learning in the world of education in 
elementary schools that still use textbooks as a learning medium for 
students amid the incessant competition and innovation from technology 
that continues to emerge, it is considered necessary to provide learning 
media for students that are more fun and interactive by utilizing 
technology. The objectives of this study include; (1) Providing alternative 
learning media for students for the introduction of maps using Augmented 
Reality technology. (2) Provide new innovation for teachers in the 
utilization of technology for learning media. (3) Increase interest in 
learning and student achievement with the application of technology in 
learning at school. The IMSDD (Interactive System Multimedia Design 
and Development) method was used in this research. This research was 
conducted at SD Negeri 160 Maluku Tengah. The design of AR 
technology for map recognition is adjusted to the material of the 
applicable curriculum at school so that it only uses Ambon Island Map 
and Layeni Village Map as objects in the study. The results of the 
implementation of the designed AR system show that the introduction to 
the Ambon Island Map provides good results, but not optimal for the 
Layeni Village Map. However, it is expected that the implementation of 
augmented reality technology development on map recognition can 
provide a pleasant digital experience for students and teachers in 
supporting learning activities and provide good results on the student 
learning process. 
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I. PENDAHULUAN 
EIRING perkembangan teknologi, milenial saat ini lebih mengandalkan gawai dan ponsel pintar untuk setiap 
kegiatan dan aktivitas yang dilakukan termasuk belajar. Perubahan ini menyebabkan kegiatan belajar 
mengajar di sekolah pun yang semula konvensional, harus berkolaborasi dan berinovasi dengan kemajuan 

teknologi. Penggunaan teknologi dapat dimanfaatkan oleh sektor pendidikan terutama produk pendidikan sebagai 
salah satu cara efektif untuk mengendalikan pembelajaran [1]. Dalam proses pembelajaran, media menjadi salah 
satu pendukung penting agar siswa dapat memahami materi yang disampaikan [2][3]. Pemilihan media disesuaikan 
dengan tujuan pembelajaran agar lebih efektif dan menyenangkan. Salah satu teknologi yang membawa manfaat 
besar dalam pendidikan yakni Augmented Reality (AR). AR merupakan teknologi yang memungkinkan 
penambahan objek virtual ke dalam lingkungan nyata untuk memfasilitasi interaksi waktu nyata.  

Penelitian terkait pemanfaatan AR untuk dunia pendidikan banyak dilakukan saat ini, baik untuk melihat dampak 
penggunaannya terhadap motivasi belajar siswa, mengungkapkan bahasa, bidang pengetahuan, berfokus terhadap 
pengajaran teknologi yang memperhatikan keragaman siswa, hingga pemanfaatannya sebagai media pembelajaran 
dan pengenalan terhadap materi tertentu dalam proses belajar mengajar [2][4][5][6][7][8]. 

Alur proses pada AR dimulai dari pengambilan gambar sampel, identifikasi marker dalam hal ini mencari pola, 
menghitung posisi dan orientasi pola, mengidentifikasi dan mencocokan pola serta menentukan posisi objek virtual 
(pelacakan marker) untuk kemudian ditampilkan ke layar komputer. Dengan kata lain pengenalan terhadap sampel 
gambar peta perlu dilakukan [9][10]. Marker (image target) yang dapat dilacak oleh sistem AR fitur gambarnya 
harus kaya (memiliki pola yang rumit), kontras yang bagus, tidak ada pengulangan pola, dan grafik warnanya 8 
atau 24, oleh karena itu tidak harus ditandai dengan gambar hitam dan putih. Proses tracking untuk deteksi marker 
dapat dilihat melalui ekstraksi kontur dan deteksi tepi dari image target yang kemudian dinormalisasi dan 
dicocokan.  Selain itu,  dalam proses ini terdapat titik koordinat virtual pada marker untuk menentukan posisi dari 
objek virtual yang akan ditambahkan pada lingkungan nyata[11][12].  

Penggunaan AR dapat menempatkan informasi yang dihasilkan komputer pada tampilan dunia nyata, guna 
memperkuat persepsi dan kondisi manusia dengan cara yang baru dan luar biasa. Selain itu, diharapakan dalam 
penggunaannya, AR dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan berkontribusi untuk peningkatan prestasi 
akademik [4][13][14]. Perlu diketahui bahwa kondisi pembelajaran untuk pengenalan peta pada Sekolah Dasar di 
Kabupaten Maluku Tengah, masih menggunakan buku teks sebagai media belajar. Metode pembelajaran di sekolah 
yang terkesan hanya berfokus pada buku teks yang mengakibatkan jenuhnya siswa dalam proses belajar. Belum 
adanya inovasi bagi guru (pengajar) dalam memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Pemanfaatan AR 
sebagai salah satu penerapan teknologi dalam pembelajaran menjadi suatu kebutuhan yang sangat signifikan dalam 
proses belajar mengajar di masa sekarang.  

Teknologi AR dinilai memiliki potensi besar dalam mendukung proses pembelajaran di masa depan. Karena 
memberikan pengalaman digital yang menyenangkan bagi siswa dan guru dalam mendukung proses pembelajaran. 
AR yang dilakukan pada penelitian ini sebagai media pembelajaran dalam pengenalan peta bagi siswa sekolah 
dasar yang ada di Kabupaten Maluku Tengah. Hal tersebut bisa menjadikan teknologi AR yang merupakan sesuatu 
yang baru dalam proses pembelajaran di masa depan khususnya untuk daerah Maluku. Beberapa penelitian yang 
telah dilakukan sebelumnya telah melihat adanya kesuksesan dalam pemanfaatan teknologi AR pada pembelajaran 
di sekolah [1][17]. Sehingga penelitian ini bertujuan untuk (1) Menyediakan alternatif media pembelajaran bagi 
siswa untuk pengenalan peta menggunakan teknologi Augmented Reality. (2) Adanya inovasi baru bagi guru dalam 
pemanfaatan teknologi untuk media pembelajaran. (3) Meningkatkan minat belajar serta prestasi siswa dengan 
adanya penerapan teknologi dalam pembelajaran di sekolah.  
 

II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini berfokus pada pengenalan peta yang diajarkan dalam pembelajaran Sekolah Dasar (SD) berbasis 

Augemented Reality. SD Negeri 160 Maluku Tengah digunakan sebagai tempat penelitian. Peneliti melihat adanya 
proses pembelajaran mengenai pengenalan peta bagi siswa SD Negeri 160 Maluku Tengah masih berfokus pada 
buku teks. Pengembangan media pembelajaran berbasis AR sangat diperlukan dalam membuat sebuah inovasi baru 
dalam proses belajar mengajar antara siswa dan guru. Penelitian ini menggunakan metode IMSDD (Interactive 
System Multimedia Design and Development) sebagai acuan dalam membangun sistem augmented reality terhadap 
pengenalan peta. Metode IMSDD dipilih karena merupakan salah satu metode yang sering dipakai dalam 
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perancangan sebuah sistem [18]. Tahapan – tahapannya ditunjukkan pada Gambar 1.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar. 1. Tahapan Metode IMSDD 
 
Tahapan pertama system requirement berkaitan dengan analisis dan identifikasi kebutuhan yang dibutuhkan 

sistem. Pada aplikasi ini bahan yang dibutuhkan yaitu objek yang berupa gambar peta yang digunakan dalam 
pembelajaran di sekolah. Proses analisis dan indentifikasi terhadap objek disesuaikan dengan kebutuhan proses 
pembelajaran di sekolah. Objek gambar peta Indonesia yang rencananya akan digunakan berubah karena sesuai 
kurikulum dan materi belajar di kelas, objek gambar yang diperlukan yakni lingkungan tempat tinggal. Oleh sebab 
itu, objek yang digunakan berfokus pada peta Pulau Ambon dan Desa Layeni. Tahap kedua design consideration 
peneliti akan membuat desain dari sistem yang akan dibangun. Termasuk di dalamnya desain marker. Tahap ketiga 
yakni implementation, peneliti akan membangun dan mengimplementasikan desain sistem yang telah dibuat dan 
tahap terakhir yaitu evaluation. Sistem yang telah dirancang baik dari sisi sistem maupun pengguna akan diuji atau 
dievaluasi pada tahapan ini. Aspek karakterisik fungsionalitas dan usability penting untuk dievaluasi untuk 
mengetahui kelayakan sistem yang dibangun [8].  Karakteristik fungsionalitas diperlukan untuk mengetahui 
kemampuan sistem menyediakan fungsi sesuai kebutuhan pengguna, sedangkan pengujian usability diperlukan 
untuk mengetahui kemampuan perangkat lunak agar dapat dipahami, dipelajari dan digunakan oleh pengguna. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menggunakan metode IMSDD dalam tahapan pelaksanaannya, dimana memuat beberapa langkah 

yang telah dilakukan antara lain; 
 

1) System requirement  

   Pada tahap ini, proses analisis dan identifikasi kebutuhan sistem dilakukan. Sesuai dengan  hasil observasi 
lapangan dan wawancara pada Guru Kelas IV SD Negeri 160 Maluku Tengah, proses belajar mengajar untuk 
pengenalan Peta bagi siswa dilakukan pada mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) sesuai 
kurikulum Merdeka Belajar yang berlaku. Pengenalan peta secara umum yakni Peta Indonesia, Peta Pulau 
Ambon, Maluku dan khususnya berfokus pada materi mengenai lingkungan tempat tinggal, yaitu Desa Layeni 
Kecamatan Teon Nila Serua (TNS) Kabupaten Maluku Tengah, Provinsi Maluku. Selain itu, penentuan 
spesifikasi kebutuhan pembangun sistem baik itu perangkat keras maupun perangkat lunak yang akan 
digunakan tertera pada tabel 1.  
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TABEL I 
PERANGKAT KERAS DAN PERANGKAT LUNAK 

Perangkat Keras Perangkat Lunak 

Windows 11 64-bit  
Processor Intel Core I3- 1115G4 
RAM 8192MB 

SASPlanet 
ArcMap 
ArcScene 
Google SketchUp 

 
2) Design Consideration  

a. Penentuan Titik Sampel  
Dalam tahapan ini, peneliti melakukan penentuan lokasi / titik untuk desain marker pada peta yang akan 
dideteksi untuk dianalisis dan membentuk reality. Objek yang dibutuhkan sebagai gambar berupa Peta 
Pulau Ambon dan Peta Desa Layeni yang merupakan tempat dimana SDN 160 Maluku Tengah berada, 
yang diambil dari Google Maps sebagai sampel dengan titik area tertanda. Pemilihan marker didasarkan 
pada titik-titik yang telah tersedia secara otomatis pada Google Maps. Ini juga sangat membantu dan 
berkontribusi penting bagi peneliti dalam proses desain, agar dapat mempermudah membuat tampilan peta 
pada sistem AR. Objek peta yang digunakan dalam penelitian ini, ditunjukkan pada gambar 2 dan gambar 
3.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                     Gambar. 2. Titik lokasi Peta Pulau Ambon                                          Gambar. 3. Titik lokasi Peta Desa Layeni 
 
Titik koordinat virtual pada sampel peta lokasi ditentukan agar dapat mengenali posisi dari objek yang 
akan ditampilkan. Selanjutnya citra satelit dengan titik koordinat virtual pada sampel peta lokasi diambil 
secara manual menggunakan aplikasi SASPlanet. Citra satelit dengan format file .ecw yang telah disimpan 
diproses menggunakan ArcMap untuk dikenali objek yang ada di dalam peta lokasi baik itu jalan – jalan, 
sungai, dan lain sebagainya. Seluruh informasi terkait objek dalam citra sampel lokasi diperlukan dalam 
pembuatan citra 3D. Citra satelit yang telah telah dikenali objeknya kemudian diubah ke dalam bentuk 3D 
AR dalam aplikasi ArcScene.  
 

b. Rancangan Sistem AR (Augmented Reality) 
Desain sistem yang akan dibangun pada penelitian ini terbagi menjadi tiga (3) bagian yakni menu utama 
antarmuka aplikasi terlihat pada gambar 4, desain menu pilihan peta ditunjukkan oleh gambar 5 yang terdiri 
dari 4 pilihan peta diantaranya; Peta Indonesia, Peta Maluku, Peta Pulau Ambon, Peta Pulau Seram, dan 
Peta Desa Layeni. Tampilan terakhir adalah menu yang menampilkan citra 3D AR dari peta yang dipilih.  
Terlihat pada gambar 6.  
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            Gambar. 4. Rancangan Menu Utama     Gambar. 5. Rancangan Menu Pilih Peta 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar. 6. Rancangan Tampilan AR Pengenalan Peta 
 

Rancangan antar muka aplikasi AR disesuaikan dengan hasil analisis dan identifikasi kebutuhan sistem 
mengacu pada materi dari kurikulum yang diimplementasikan di sekolah. 

 
3) Implementation  

Implementasi sistem didasarkan pada rancangan sistem yang telah dibuat sebelumnya. Setiap tampilan 
yang ada pada sistem, dirancang dengan detail penjelasan sebagai berikut:  

 
a. Menu utama  

Menu utama merupakan tampilan antarmuka awal ketika pengguna mengakses aplikasi. Pada menu ini 
terdapat nama / judul aplikasi dan satu tombol pilihan untuk memulai penggunaan aplikasi. Dapat dilihat 
pada gambar 7.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar. 7. Menu Utama 
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b. Menu Pilih Peta  
Sesuai dengan penjelasan dalam perancangan sistem bahwa terdapat menu pilihan peta pada aplikasi, 
dimana ketika pengguna telah masuk dengan mengklik tombol Mulai, selanjutnya pengguna akan 
diberikan beberapa pilihan peta yang ingin dilihat citra 3D nya. Mulai dari Peta Indonesia secara umum, 
Peta Maluku, Pulau Ambon, Pulau Seram, dan secara spesifik Desa Layeni. Ditunjukkan oleh gambar 
8.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar. 8. Menu Pilih Peta 
 
Seperti pada gambar 8, apabila pengguna ingin melihat citra AR dari peta Pulau Ambon maka pengguna 
dapat mengklik tombol sesuai nama peta yang ingin ditampilkan, kemudian klik tombol pilih. Maka 
pengguna akan diarahkan ke halaman berikut pada sistem yakni menu pengenalan peta dengan 
augmented reality (AR) dan menampilkan AR peta yang dipilih. 
 

c. Menu Tampilan Peta dengan AR 
Pada menu ini, pengguna dapat melihat citra 3D AR dari peta yang telah dipilih sebelumnya. Sebagai 
contoh, pengguna memilih peta Pulau Ambon maka akan tampil citra AR seperti pada gambar 9. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar. 9. Menu Tampilan Peta dengan AR 
 
Pengguna dapat melakukan zoom in dan zoom out pada gambar AR atau dapat melihat gambar 3D dari 

berbagai sisi dengan menekan tombol navigasi pada layar tampilan. Pada gambar 10 dan gambar 11, terlihat 
contoh penggunaan tombol navigasi pada menu pengenalan peta pulau Ambon dari dua sisi yang berbeda. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   Gambar. 10. Navigasi Peta arah kanan                            Gambar. 11. Navigasi Peta arah kiri 
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Apabila pengguna dalam hal ini siswa ingin melihat Peta Desa Layeni, maka dapat memilih tombol 

kembali (back) pada layar tampilan, selanjutnya pada menu pilihan peta klik Peta Desa Layeni, lalu klik 
tombol Pilih. Perhatikan gambar 12.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar. 12. Menu Pilih Peta Desa Layeni 
 

Ketika memilih Peta Desa Layeni maka, akan tampil citra AR dari peta yang juga dapat dilihat dari berbagai 
sisi dengan memanfaatkan tombol navigasi, sama seperti pada Peta Pulau Ambon. Dapat dilihat pada gambar 
13 dan gambar 14. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

     Gambar 13. AR gambar Peta Desa Layeni                                               Gambar 14. Navigasi Peta Layeni arah kiri 
 

Berdasarkan hasil implementasi pengenalan peta dengan teknologi AR yang ada, terlihat adanya perbedaan 
secara kasat mata pada hasil penerapan AR terhadap objek yang digunakan. Pemanfaatan AR untuk Peta Pulau 
Ambon dapat terlihat dengan jelas dari berbagai sisi. Akan tetapi untuk Peta Desa Layeni dari berbagai sisi 
menampilkan citra satelit 3D yang tidak optimal. Marker sesuai titik koordinat virtual yang telah ditandai pada 
Peta Pulau Ambon dapat mendeteksi objek pada gambar, sedangkan pada peta Desa Layeni tidak berlaku 
demikian.  

Hal ini terjadi karena image target (marker) memiliki kriteria [9] yang harus terpenuhi oleh objek yang akan 
dikenali. Peta Desa Layeni tidak dapat dilacak secara optimal karena citra satelit yang digunakan sebagai objek 
memiliki pola yang berulang seperti lapangan rumput dan kotak - kotak yang terlihat pada citra akibat kondisi 
titik lokasi memiliki kontur rata dan merupakan dataran rendah.  Sehingga hal ini perlu menjadi perhatian 
dalam pemilihan titik lokasi objek dalam pemanfaatan teknologi AR pengenalan peta dalam penelitian 
kedepan.  

 
4) Evaluation  

Proses evaluasi terhadap sistem sangatlah penting dilakukan. Evaluasi ditujukan untuk menguji kelayakan 
maupun keberhasilan penggunaan sistem. Proses ini dilakukan dengan melihat aspek fungsionalitas dan 
usability dari sistem. Berikut ini hasil pengujian berdasarkan aspek fungsionalitas, terlihat pada tabel 2.  
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TABEL II 

PENGUJIAN FUNGSIONALITAS 

No Pernyataan 
Jawaban 

Berhasil Tidak Berhasil 

Suitabilty   

1 Fungsi Tombol "Mulai" Pengenalan Peta jika 
ditekan 

P   

2 Fungsi Tombol Pilih Peta jika ditekan P   
3 Fungsi Tombol Back (Kembali) jika ditekan P   
4 Fungsi Tombol Zoom In jika ditekan P   
5 Fungsi Tombol Zoom Out jika ditekan  P   
6 Fungsi Tombol Rotate jika ditekan  P   

Accuracy      

7 Fungsi menampilkan objek 3D sesuai setiap peta 
lokasi yang dipilih  

P   

Compliance     

8 Sistem yang dibuat telah sesuai dengan 
rancangannya.  

P   

 
Evaluasi terhadap aspek fungsionalitas bertujuan untuk melihat kesesuaian fungsi perangkat lunak sesuai 

kebutuhan pengguna. Terdapat 6 fitur yang tersedia pada sistem yang dibangun yakni fitur tombol mulai, tombol 
pilih peta, tombol kembali, tombol zoom in, zoom out, rotate. Selain itu, akurasi fungsi perangkat lunak dalam 
menampilkan objek 3D serta kesesuaian sistem dengan rancangan pun diperhatikan. Berdasarkan pengujian yang 
telah dilakukan (tabel 2) maka dapat disimpulkan bahwa sistem augmented reality pengenalan Peta yang 
dibangun telah memenuhi aspek fungsionalitas. Selanjutnya, masih mengacu pada International Standar 
Organization (ISO) [15] mengenai daya guna (usability) sebagai cara mengukur efektifitas dan efisiensi suatu 
produk guna memenuhi tujuannya, pengujian usability yang dilakukan menggunakan Use Questionare dengan 
menggunakan skala likert 5 poin sebagai pengukur pada setiap butir pertanyaan. Kuesioner ini untuk menilai 
dari sudut pandang kegunaan sistem. Pengukuran ini dengan melakukan perhitungan skor yang diobservasi 
dibandingan dengan skor yang diharapkan [16]. Berikut rumus perhitungannya:  
 

𝑝𝑝𝑝𝑝 =
𝑠𝑠𝑝𝑝𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑠𝑠𝑜𝑜𝑠𝑠𝑜𝑜𝑠𝑠𝑜𝑜𝑜𝑜𝑠𝑠𝑜𝑜

𝑠𝑠𝑝𝑝𝑠𝑠𝑠𝑠 𝑦𝑦𝑜𝑜𝑦𝑦𝑦𝑦 𝑑𝑑𝑜𝑜ℎ𝑜𝑜𝑠𝑠𝑜𝑜𝑝𝑝𝑝𝑝𝑜𝑜𝑦𝑦
𝑥𝑥 100% 

Skor observasi dan skor maksimal skala (skor yang diharapkan) pada tiap dimensi pertanyaan dihitung dengan 
rumus sebagai berikut:  
 

𝑆𝑆𝑆𝑆𝑠𝑠𝑠𝑠𝑜𝑜𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚 = 𝑁𝑁 𝑥𝑥 𝑦𝑦𝑜𝑜𝑜𝑜 𝑥𝑥 𝑠𝑠𝑆𝑆𝑜𝑜𝑠𝑠𝑜𝑜𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚𝑚  
 

𝑆𝑆𝑆𝑆𝑠𝑠𝑠𝑠𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜𝑜 =  �
𝑁𝑁

𝑘𝑘=0

 

Keterangan:  

N = jumlah responden  
Nbv = nilai butir pertanyaan yang valid  
ScaleMax = skala Maksimal, yaitu 5 
ScoreMax = skor maksimal  
Scale = nilai skala yang diisikan oleh responden  
ScoreObserve = skor observasi  

 
Hasil perhitungan persentase usability kemudian dibandingkan hasilnya dengan nilai standar kelayakan seperti 
pada tabel 3 berikut ini:  
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TABEL III 
STANDAR KELAYAKAN PENGUJIAN 

Rentang Nilai (%) Kesimpulan 

Nilai <21  Sangat tidak layak 
21 – 40  Tidak layak 
42 – 60  Cukup  
61 – 80  Layak 
81 – 100  Sangat layak 

 
Dalam tahapan ini, terdapat empat (4) aspek yang dinilai yakni usefulness, ease of use, ease of learning dan 
satisfaction. Terlihat pada hasil pengukuran berikut ini:  
 

TABEL IV 
HASIL PENGUKURAN USABILITY MENGGUNAKAN USE QUESTIONARE 

No. Dimensi  
Jumlah butir 
pertanyaan 

valid  
Skor Max Skor 

Observasi  (%) 

1 Usefulness 8 1200 1005 83,75 

2 Ease of use 11 1650 1325 80,30 

3 Ease of learning 4 600 511 85,17 

4 Satisfaction  7 1050 850 80,95 

TOTAL 
30 4500 3691   

Rata – rata   82,54 

 
Hasil pengukuran usability system menggunakan USE Questionare yang ditampilkan pada tabel 4, 

memperlihatkan bahwa nilai kelayakan untuk masing – masing dimensi pengukuran yang paling tinggi adalah 
dimensi ease of learning sebesar 85,17%, diikuti oleh usefulness sebesar 83,75%, selanjutnya satisfaction 80,95% 
dan yang paling terakhir ease of use sebesar 80,30%. Rerata keseluruhan dimensi sebesar 82,54%. Hal ini juga 
ditunjukkan pada gambar 15 berikut ini: 

 

 
 

Gambar. 15. Grafik Hasil Pengukuran Usability AR Pengenalan Peta 
 
Pengamatan hasil pengujian menunjukkan, dimensi ease of learning memiliki skor yang paling tinggi artinya 

bahwa pengguna dapat dengan mudah mengingat dan mempelajari sistem yang dirancang. Dimensi usefulness 
menunjukkan sisi kegunaan dari perangkat lunak yang dirancang membantu pengguna dalam proses pembelajaran 
pengenalan peta sesuai dengan yang diharapkan, dimensi satisfaction berkaitan dengan kepuasan pengguna 
terhadap sistem serta dimensi ease of use berkaitan dengan kemudahan penggunaan perangkat lunak yang dirasakan 
oleh pengguna. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality 
(AR) untuk pengenalan peta ini memenuhi tingkat kelayakan sebesar 82,75% yakni sangat baik.  
  

76 78 80 82 84 86

Usefulness

Ease of use

Ease of learning

Satisfaction

https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016


 
JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) 

Journal homepage: https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi  
ISSN: 2540-8984  

Vol. 9, No. 1, Maret 2024, Pp. 379-388 

 
 

 

388 
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Untuk Pengenalan Peta Bagi Siswa Sekolah Dasar (SD) 
Di Kabupaten Maluku Tengah 

Berdasarkan temuan ini penggunaan teknologi interaktif berbasis media seperti augmented reality dapat 
memberikan inovasi dalam proses pembelajaran di sekolah terlebih efektifitas pembelajaran. Selain itu, siswa tentu 
akan lebih bersemangat dengan adanya pembelajaran interaktif sehingga minat dan hasil belajar siswa pun akan 
meningkat dan memberikan hasil yang baik.  

 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan, maka dapat peneliti simpulkan bahwa system 

augmented reality untuk pengenalan peta telah dibangun sesuai dengan rancangannya. Metode IMSDD pada 
penelitian ini memudahkan peneliti dalam membangun sistem ini sesuai tahapan masing – masing. Selain itu, 
system ini telah menunjukkan bahwa augmented reality memerlukan image target yang sesuai agar dapat 
memberikan hasil optimal terhadap objek 3D yang dihasilkan. Pengujian terhadap fungsionalitas dan daya guna 
(usability) digunakan sebagai evaluasi terhadap sistem ini. Sehingga untuk pengembangan kedepan, dapat 
dilakukan pengembangan AR yang lebih rinci lagi terhadap setiap titik koodinat yang memenuhi kriteria. Selain 
itu, dapat dilakukan optimalisasi menggunakan algoritma yang mendukung AR.jut. 
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