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This study aims to design Augmented Reality (AR)-based learning media in animal
classification based on their food types for elementary school students in
Maitreyawira. By using Unity and Vuforia, this AR application is expected to
provide an interactive and interesting learning experience for students. The method
used in this study is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC). The
development process begins with the conceptualization stage, where an analysis of
learning media needs is carried out through literature studies, interviews with
teachers and students, and field observations. The results of the analysis are used to
design the system and determine the specifications of the application to be
developed. At the material collection stage, information regarding animal
classification based on their food types is collected from various literature sources
and interviews with biologists. The learning media creation stage is carried out using
Unity as the main development platform and Vuforia for the implementation of AR
technology. Testing is carried out to ensure that the application functions properly
and meets user needs. Feedback from users, namely teachers and students. The
results of this study are an AR application that can help students understand animal
classification based on their food types more interactively and interestingly. This
application is expected to increase students' interest and understanding of biology
material, as well as provide a positive contribution to the learning process at

Elementary School Maitreyawira.

Copyright © 2024. This is an open access article under the CC BY license.

|. PENDAHULUAN

perlu lebih  kreatif dalam mengembangkan media

pembelajaran [6].

Pada dunia pendidikan, proses mengajar dan belajar selalu
berjalan beriringan, karena pendidikan merupakan salah alat
atau media memiliki tujuan untuk melengkapi dan
memberdayakan para pelajar dengan pengetahuan yang tepat
[1]. Peningkatan mutu pembelajaran tentunya melibatkan
berbagai macam aspek dan tidak hanya menggunakan metode
pengajaran [2], tetapi juga penggunaan sumber belajar yang
beragam dapat menstimulasi otak anak [3].

Media pembelajaran mengacu pada semua hal yang dapat
digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran [4], mencapai
tujuan pembelajaran, dan meningkatkan kinerja siswa dalam
proses belajar [5]. Sehingga media pembelajaran sangat
berpengaruh dalam edukasi anak. Namun, penggunaan dan
perkembangan media instruksional belum digunakan secara
optimal. Penelitian lain juga mengemukakan bahwa guru

Dengan adopsi yang luas terhadap teknologi digital
modern, teknologi komunikasi informasi, teknologi jaringan,
fotografi digital, dan teknologi lainnya, serta penggunaan
teknologi inovatif dalam kehidupan dan pembelajaran,
teknologi informasi telah mengubah gaya belajar-mengajar
masyarakat, dan telah memberikan dampak besar pada
pengajaran di berbagai bidang [7]. Perubahan digital di sektor
pendidikan melibatkan pemanfaatan teknologi digital baru
dan inovatif yang berpotensi untuk membawa perubahan luar
biasa dalam masyarakat, bisnis, ekonomi, dan aspek sosial
lainnya [8].

Menurut pendekatan kontruksionis pelajar mendapat ilmu
paling baik dengan membuat objek yang nyata dalam
kesempatan pembelajaran otentik yang memungkinkan
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adanya proses kolaboratif yang terbimbing,
mengintegrasikan umpan balik dari rekan sebaya [9].

Augmented Reality (AR) pertama kali digunakan dalam
bidang industri. Fungsi dasar AR melibatkan pembuatan
tautan, baik langsung maupun dipicu oleh interaksi pengguna
dengan perangkat, antara dunia nyata dan informasi yang
dihasilkan oleh perangkat atau informasi elektronik [10]. AR
Menempatkan objek virtual yang bersifat interaktif di atas
lingkungan nyata [11]. AR merujuk pada antarmuka virtual,
dalam bentuk 2D atau 3D, yang meningkatkan atau
menambah apa yang kita lihat dengan menyematkan
informasi tambahan ke dunia nyata [12]. Imersi dalam dunia
virtual tidak bersifat total, karena kita selalu dapat melihat
dunia nyata di sekitar kita [13].

AR telah digunakan dalam bidang edukasi, AR dinilai
dapat meningkatkan pemahaman konten, motivasi, interaksi,
dan kolaborasi siswa [14]. Secara khusus, AR memiliki efek
sebagai media yang dapat meeningkatan pembelajaran siswa
dan lebih efektif dibandingkan dengan penggunaan sumber
daya multimedia lainnya, kuliah tradisional, atau sumber daya
pedagogis tradisional [15]. Aplikasi Realitas menunjukkan
potensi besar dalam memberikan pengalaman belajar yang
lebih berarti, dinamis, dan produktif bagi anak-anak [16]. AR
membuat proses belajar lebih menarik dan lebih nyaman
untuk demonstrasi dan instruksi [17]. Berdasarkan tipenya
AR terbagi menjadi tiga yaitu Marker Based, Markerless, dan
Projection Based, Marker Based AR seperti dari namanya
hanya dapat digunakan jika menggunakan objek penanda
yang dapat berupa gambar 2 dimensi dengan bentuk yang
mudah dikenali ataupun bentuk yang terdapat pada
lingkungan nyata [18]. Hasil pembuatan aplikasi android akan
diakses melelui platform Android yang dibuat menggunakan
Android Studio [19].

Pada penelitian sebelumnya yang berjudul “Beyond the
gimmick: How affective responses drive brand attitudes and
intentions in augmented reality marketing”, yang dimana
penelitian ini membahas tentang respon masyrakat mengenai
respon afektif masyarakat mengenai penggunaan AR dalam
penjualan dan dari perbandingan antara membeli barang
secara konvensional dan dengan teknologi AR dapat
meningkatkan Purchase intention pelanggan dan lebih
menarik, tetapi penelitian ini lebih berfokus kepada anak
muda yang lebih mudah beradaptasi dengan teknologi baru
dan belum ada meneliti sampai pelanggan di semua umur
[20].

Pada penelitian yang berjudul “A review of augmented
reality systems and their effects on mental workload and task
performance”, adalah tinjauan berbagai artikel yang
menggunakan AR dan analisa bagaimana efek penggunaan
AR terhadap kondisi mental dan peforma pekerja dalam
melakukan pekerjaannya dan hasilnya bahwa teknologi AR
mengurangi kesalahan, dan mengurangi waktu pengerjaan
pekerja [21].

Pada penelitian “Acceptance, Readiness and Intention to
Use Augmented Reality (AR) in Teaching English Reading
among Secondary School Teachers in Malaysia” penelitian

yang

ini membahas tentang seberapa siap diterapkan nya AR dalam
pembelajaran Bahasa inggris dan hasilnya 60.8% guru
memiliki sikap positif tentang penggunaan AR dan 66.3%
merasa bahwa penggunaan AR dapat berguna sebagai media
pembelajaran [22].

Pada penelitian “Multimedia augmented reality game for
learning math” Peneliti menguji anak berusia 8 tahun tentang
permainan yang berupa penyelesaian soal matematika dan
hasilnya 94% mengakui bahwa soal yang diberikan tidak lah
rumit dan mudah dikalkulasikan dan 91% mengatakan bahwa
game yang diberikan menarik dan akan merekomendasikan
ke teman-temannya [23].

Media pembelajaran yang digunakan oleh SD
Maitreyawira pada saat ini berupa buku pembelajaran
terdapat gambar dan teks yang telah menjelaskan materinya
dengan baik tetapi media pembelajaran yang digunakan pada
buku cetak terbatas pada teks dan gambar yang tidak dapat
menarik minat siswa tanpa adanya digunakan alat bantu
dalam proses pembelajaran, dan media pembelajaran yang
digunakan kurang interaktif oleh karena itu, dibutuhkan
aplikasi AR yang menawarkan alat bantu pembelajaran yang
dapat menarik minat siswa, serta media pembelajaran yang
interaktif sehingga dapat menarik minat belajar pada siswa.

Dengan adanya alat peraga atau alat bantu dalam proses
pembelajaran dapat membantu siswa dalam memperoleh
informasi. pernyataan ini didukung oleh penelitian yang
melibatkan penyebaran kuesioner kepada tenaga pendidik di
sekolah Maitreyawira. Dari studi literatur diatas dapat
disimpulkan bahwa teknologi Augmented Reality dapat
meningkatkan minat pembelajaran dan menawarkan
pengalaman pembelajaran yang baru kepada siswa. Oleh
karena itu, penulis akan mengembangkan aplikasi AR marker
based. Marker based AR menggunakan penanda visual
sebagai titik referensi sehingga objek yang ditampilkan akan
ada selama pemilihan marker dan menggunakan SDK
(Software Development Kit) yang benar dan SDK yang telah
ada lebih banyak mendukung pembuatan dengan Marker
Based Augmented Reality [24].

Dalam penelitian ini, peneliti akan merancang aplikasi AR
yang akan digunakan oleh siswa SD kelas 3 pada sekolah
swasta Maitreyawira dimana aplikasi akan digunakan sebagai
alat bantu dalam proses pembelajaran, yang diharapkan dapat
membantu siswa dalam proses pembelajaran dan dapat
memberikan pengalaman yang menarik dan interaktif kepada
siswa-siswa SD Maitreyawira.

1. METODE

Untuk mendukung kelancaran dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), Metode ini merupakan sebuah metode yang
biasanya digunakan pada pengembangan aplikasi yang
memiliki unsur-unsur multimedia di dalamnya. Setiap tahap
pada metode ini terstruktur dan mendukung pembuatan
sebuah aplikasi berbasis multimedia [25].

A. Konsep
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Pada tahapan ini dilakukan observasi, penyebaran
kuesioner, dan studi literatur. Pengumpulan data dan
informasi mengenai permasalahan yang kemudian akan
digunakan untuk menentukan konsep, tujuan, metode, dan
identifikasi pengguna dari aplikasi berbasis augmented reality
yang akan dirancang kemudian dilakukan analisis kebutuhan
untuk mendapatkan data dan bahan yang akan digunakan
pada perancangan aplikasi [26]. AR yang dirancang bertujuan
untuk membangun media pembelajaran yang lebih interaktif
dengan membuat AR yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan objek yang terdapat pada aplikasi [27].

2. Design
1. Concept Multimedia
Development
Life Cycle
6. Distribution

5. Testing

Gambar 1. Alur Metode MDLC

B. Desain

Pada tahap ini membahas tentang perancangan yang akan
membuat AR yang dapat membantu visualisasi murid, tahap
dari perancangan tersebut mulai dari Tahap Pra-produksi,
Tahap Produksi dan Tahap Pasca-Produksi [28].

C. Pengumpulan Material

Pada tahapan ini peneliti mengumpulkan aset yang akan
digunakan dalam pembuatan aplikasi berbasis AR baik dari
Perangkat keras, Perangkat lunak dan data-data lainnya yang
diperlukan [29].

D. Pengembangan

Assembly merupakan tahap pembuatan AR pada tahap ini
yang akan dilakukan adalah menggunakan aplikasi Unity 3D
untuk merancang sebuah aplikasi dari aset yang telah di
kumpulkan [30].

E. Pengujian

Tahap pengujian dilakukan untuk mengidentifikasi apabila
ada atau tidaknya kejanggalan dalam kinerja aplikasi yang
telah dirancang dan apakah hasil perancangan aplikasi yang
telah dipersiapkan sesuai dengan perencanaan dan tujuan
yang ingin dicapai [31].

F. Pendistribusian

Merupakan tahapan yang dapat dijadikan sebagai acuan
mengenai hasil perancangan tersebut mengenai kelayakan

rancangan sebagai media untuk SD

Maitreyawira [32].

pembelajaran

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Berdasarkan tahapan metode penelitian yang digunakan
pada pengembangan aplikasi pada penelitian ini maka hasil
yang diperoleh dari setiap tahapan adalah sebagai berikut:

1) Konsep

Pada tahapan ini, peneliti melakukan pengumpulan dan
analisa data sebagai dasar dalam penentuan konsep
perancangan aplikasi, tujuan dan metode yang digunakan.
Berdasarkan data yang diperoleh dari reponden dengan
menggunakan kuesioner diperoleh kesimpulan bahwa adanya
keterbatasan dalam proses pembelajaran konvesional
sehingga perlu adanya media bantu pembelajaran yang
interaktif dan dapat digunakan oleh tenaga pendidik pada
proses pembelajaran.

Diketahui bahwa pengguna utama bagi aplikasi ini adalah
siswa SD kelas 3 dan guru IPA di SD Maitreyawira,
dikarenakan siswa membutuhkan media pembelajaran yang
interaktif yang dapat membantu siswa dalam memahami dan
mengingat informasi dengan topik Klasifikasi hewan dengan
visualisasi 3D.

Masalah utama yang dihadapi oleh guru SD Maitreyawira
adalah kesulitan siswa dalam memahami dan mengingat
informasi  tentang klasifikasi hewan dengan metode
pembelajaran konvensional, serta keterbatasan visualisasi
dalam buku teks yang hanya menyajikan gambar statis. Untuk
mengatasi masalah ini, solusi yang ditawarkan adalah
pengembangan aplikasi Augmented Reality (AR) yang
menampilkan model 3D hewan secara interaktif. Aplikasi ini
akan menampilkan model 3D hewan yang dapat dilihat dari
berbagai sudut, dilengkapi dengan informasi tentang
klasifikasi seperti nama ilmiah, habitat, makanan, dan ciri-ciri
fisik. Pengguna dapat berinteraksi dengan model 3D ini,
seperti memutar, memperbesar, dan memperkecil. Selain itu,
aplikasi akan memiliki fitur kuis interaktif untuk menguji
pemahaman siswa setelah mempelajari hewan.

2) Desain

Pada tahap konsep, peneliti merancang arsitektur aplikasi
augmented reality dalam klasifikasi hewan untuk siswa SD
Maitreyawira,  arsitektur  sistem  dirancang  dengan
mempertimbangkan penggunaan platform Unity dan Vuforia
untuk pengembangan fitur AR. Unity akan digunakan untuk
membuat antarmuka dan logika aplikasi, sedangkan Vuforia
akan digunakan untuk mengintegrasikan kemampuan AR
seperti pengenalan gambar dan penempatan model 3D di
lingkungan nyata. Desain ini juga memperhitungkan
kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak, memastikan
bahwa aplikasi dapat berjalan dengan lancar pada perangkat
Android yang umum digunakan di sekolah.

Dengan pendekatan perancangan ini, aplikasi diharapkan
dapat menyediakan pengalaman belajar yang interaktif dan
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mendalam, memudahkan siswa SD dalam memahami konsep
klasifikasi hewan secara visual dan praktis. Sementara itu,
guru juga mendapatkan alat bantu pengajaran yang inovatif
dan interaktif, meningkatkan kualitas pembelajaran di SD
Maitreyawira.

Gambar 2. Sketsa objek 3D saat mendeteksi image target

Gambar 3. Sketsa objek 3D saat mendeteksi image target

Tujuan dari image target adalah sebagai gambar yang
menunjukkan area dimana akan munculnya objek 3D yang
telah dirancang dikarenakan memiliki beragam objek 3D
yang ingin ditampilkan, image target yang dibutuhkan juga
beragam.

Objek 3D akan dirancang untuk muncul saat telah
mendeteksi marker yang telah dimasukkan kedalam database,
dan pada saat bersamaan akan muncul deskripsi dari hewan
yang bersangkutan, serta tombol yang digunakan untuk
manipulasi/menggerakkan objek 3D tersebut.

Scan

About

Exit

Gambar 4. Tampilan Utama

Untuk perancangan tampilan utama yang akan digunakan
untuk navigasi dalam aplikasi yang telah dirancang, pada
tampilan utama yang digunakan untuk navigasi ini akan

dirancang di unity 3D. Selanjutnya yang akan dirancang
adalah aset 3D yang dibutuhkan yaitu hewan yang akan
digunakan sebagai objek visualisasi dalam pembelajaran
yaitu kuda, gajah, beruang, tikus, bebek, sapi, ayam, dan
kucing.

Pada tahap awal pembuatan dilakukan dengan mencari
gambar dari hewan yang dapat dijadikan sebagai referensi
sesuai dengan jenis hewan yang ingin dibuat menjadi objek
3D.

Gambar 5. Beruang dari samping yang dijadikan referensi Source :
https://pxhere.com/id/photo/861348

Gambar 6. beruang dari depan yang dijadikan referensi Source :
https://www.freepik.com/photos/no-background-bear/10

Kemudian menggunakan plane sebagai dasar pembuatan
objek, plane kemudian di arahkan kepada gambar referensi
dan menggunakan tools grab dan extrude untuk membuat
garis besar dari bentuk beruang tersebut. Untuk pembuatan
objek 3D kuda, gajah, sapi, tikus, bebek, sapi, ayam, kucing
juga dapat menggunakan cara pembuatan yang sama.

- 8¢ Goe oo -

Gambar 7. Proses pembuatan tekstur untuk objek 3D
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Pada proses pembuatan tekstur dilakukan pada UV Editing
pada blender untuk pembuatan UV Maps yang kemudian
dapat menambahkan tekstur yang sesuai dengan hewan.

3) Pengumpulan Material

Langkah pertama adalah mengumpulkan informasi yang
komprehensif tentang berbagai jenis hewan yang akan
ditampilkan dalam aplikasi. Ini mencakup pengumpulan data
mengenai hewan. Setiap hewan harus disertai dengan
informasi detail seperti habitat, makanan, ciri-ciri fisik, dan
fakta-fakta menarik yang relevan. Data ini dapat diperoleh
dari buku-buku sains, jurnal ilmiah. Pada tahap ini semua aset
yang berhubungan dalam pembuatan aplikasi AR tersebut
dikumpulkan, seperti objek 3D dan desain tampilan.

Materials MainMenu...

home-icon

Gambar 8. Tampilan aset yang akan digunakan pada aplikasi

4) Pengembangan

Pada tahap pengembangan dilakukan implementasikan
desain yang telah dibuat menjadi sebuah aplikasi yang
fungsional dan dapat digunakan. Pengembangan dimulai
dengan menggunakan platform Unity sebagai alat
pengembangan utama, serta VVuforia sebagai perangkat lunak
untuk mengintegrasikan fitur Augmented Reality (AR).
Peneliti memulai dengan membuat antarmuka aplikasi,
termasuk menu utama dan layar AR tempat model 3D hewan
akan ditampilkan.

Gambar yang digunakan harus dipastikan telah memenuhi
kriteria agar dapat di deteksi dan dapat berfungsi sebagai
marker Agar penggunaan image target yang akan dijadikan
sebagai marker dapat melalui website.developer.vuforia.com
dimana pada tahap ini diperlukan import vuforia package
kedalam aplikasi unity yang digunakan pada saat ini, vuforia
package yang digunakan dapat diaplikasikan ke versi unity
yang berbeda.

iy e e

Gambar 9. Image Target yang dapat berfungsi sebagai marker

5) Pengujian

Metode yang digunakan untuk menguji adalah metode
Blackbox yang berdasarkan skenario pengujian yang telah
dibuat oleh peneliti, fungsi pengujian ini adalah untuk
menentukan apakah aplikasi yang telah dirancang dapat
berfungsi dengan lancar tanpa adanya hambatan pada fungsi

yang telah diterapkan dalam aplikasi.
Tabel 1. Pengujian menggunakan blackbox

Realisasi yang

Aktivitas Pengujian Diharapkan

Hasil Pengujian

Membuka aplikasi Masuk ke aplikasi
yang menunjukkan

menu utama

Sesuai dengan yang
diharapkan

Menekan tombol scan Masuk ke tampilan Sesuai dengan yang

scan diharapkan

Menekan tombol about  Masuk ke tampilan Sesuai dengan yang
about diharapkan

Menekan tombol Exit Keluar dari aplikasi Sesuai dengan yang
diharapkan

Mengarahkan kamera Menunjukkan objek Sesuai dengan yang
ke marker hewan 3D dan deskripsi dari diharapkan

hewan tersebut

Menekan tombol arah
panah ke kanan

Memutar objek 3D ke
arah kanan

Sesuai dengan yang
diharapkan

Menekan tombol arah
panah ke Kiri

Memutar objek
3D ke arah Kiri

Sesuai dengan
yang diharapkan

Menekan
tombol home yang
terdapat pada
kanan atas
tampilan scan

Kembali ke
tampilan halaman
utama

Sesuai dengan yang
diharapkan

Menekan tombol home
yang tedapat pada

Kembali ke tampilan
halaman utama

Sesuai dengan yang
diharapkan

kanan atas tampilan
about

Hasil pengujian black box yang menunjukkan bahwa
aplikasi dapat berjalan sesuai dengan harapan tanpa kendala
merupakan kabar bagus. Ini menunjukkan bahwa sistem telah
dirancang dan dikembangkan dengan baik, serta siap untuk
digunakan secara luas, seperti di SD Sekolah Maitreyawira,
Batam. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
ini telah melewati serangkaian pengujian yang ketat dan siap
untuk memberikan manfaat kepada pengguna di lingkungan
tersebut.

6) Pendistribusian

Pada tahap ini peneliti mendistribusikan aplikasi yang
sudah jadi kepada para pengguna akhir melalui link
penyimpanan file apk dari aplikasi agar mudah diakses dan
instal keberbagai perangkat.

B. Pembahasan

Hasil penelitian ini range penilaian dari 1-5 dengan
keterangan (sangat setuju, setuju, ragu-ragu, kurang setuju,
tidak setuju). Pada gambar 10 Diagram yang menanyakan
tingkat User-friendly mendapatkan presentase 47.8% setuju
dan 43.5% sangat setuju mengenai tingkat user friendly, dan
bahwa aplikasi mudah untuk dipahami.
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Menurut anda apakah tampilan augmented reality userfriendly dan mudah dipahami?
23 responses

@ Sangat Setuju
® Setuju
Ragu-ragu
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 10. Diagram tingkat User-friendly terhadap responden

Pada gambar 11 yang menanyakan apakah aplikasi yang
dibuat dapat membantu proses mengajar menjelaskan bahwa
secara fungsionalitas 52.2% setuju dan 47.8% sangat setuju
menyatakan bahwa aplikasi dapat membantu proses
mengajar.

Apakah menurut anda aplikasi yang dibuat dapat membantu proses mengajar
23 responses

@ sangat Setujy
@ setju
Ragu-ragu
@ Tidak Setuju
@ sangat Tidak Setuju

Gambar 11. Digram tingkat fungsi aplikasi bagi responden

Apakah informasi yang disampaikan oleh aplikasi klasifikasi hewan tersebut mudah dipahami?

23 responses

Diagram tingkat kepahaman responden mengenai aplikasi

@ sangat Setujy
@ setju
Ragu-ragu
@ Tidak Setuju
@ sangat Tidak Setuju

Gambar 12.

Pada gambar 12 yang menanyakan tentang apakah
informasi yang disampaikan oleh aplikasi tersebut mudah
dipahami dan terbukti bahwa responden 52.2% dapat
memahami aplikasi yang telah dirancang.

Apakah informasi mengenai kualifikasi hewan tersebut dapat mempercepat proses pengajaran?
23 responses

@ Sangal Seluju
@ sewju
Ragu-ragu
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 13. Diagram tingkat pemahaman materi responden

Gambar diatas yang menanyakan apakah klasifikasi
hewan tersebut dapat mempercepat proses pengajaran dan
terbukti bahwa 43.5% dapat mempercepat proses pengajaran

Apakah aplikasi klasifikasi hewan dapat membantu proses pembelajaran?
23 responses

@ sangat Setuju
@ sewju
Ragu-ragu
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 14. Diagram Implementasi membantu proses pembelajaran

Gambar 14 yang menjelaskan bahwa 47.8% merasa
aplikasi  klasifikasi tersebut dapat membantu proses
pembelajaran.

Apakah aplikasi klasifikasi hewan dapat membantu meningkatkan minat siswa dalam proses
pembelajaran?
23 responses

@ Sangat Setuju
@ setjy
Regu-ragu
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuiu

Gambar 15. Penentuan apakah aplikasi meningkatkan minat siswa

Gambar diatas yang menanyakan apakah aplikasi tersebut
dapat meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran
dapat dilihat bahwa 60% sangat setuju bahwa aplikasi
tersebut dapat membantu minat belajar dari siswa.

Apakah implementasi aplikasi klasifikasi hewan ini dapat diterima dengan baik oleh siswa?

LoD

23 responses

@ Sangat Setujy
® Setju
Ragu-ragu
@ Tidak Setuju
@ sangat Tidak Setuju

Gambar 16. Diagram apakah aplikasi dapat diterima dengan baik

Pada Diagram 4.23 dapat dilihat bahwa 52.2% menyatakan
bahwa implementasi dari aplikasi klasifikasi hewan tersebut
dapat diterima dengan baik oleh siswa SD Maitreyawira.

1V. KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan memiliki tingkat user-friendly yang tinggi
dengan 47.8% responden setuju dan 43.5% sangat setuju
bahwa aplikasi mudah dipahami. Secara fungsional, aplikasi
dinilai membantu proses mengajar, dengan 52.2% setuju dan
47.8% sangat setuju. Sebanyak 52.2% responden merasa
informasi yang disampaikan mudah dipahami, dan 43.5%
menyatakan aplikasi mempercepat proses pengajaran. Selain
itu, 47.8% menyebutkan bahwa aplikasi membantu
pembelajaran, sementara 60% sangat setuju bahwa aplikasi
meningkatkan minat belajar siswa. Terakhir, sebanyak 52.2%
responden menyatakan implementasi aplikasi dapat diterima
dengan baik oleh siswa SD Maitreyawira, menunjukkan
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potensi keberhasilan aplikasi ini dalam mendukung proses
pembelajaran.
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