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Abstrak 

Algoritma pemrograman merupakan salah satu materi pada mata pelajaran wajib 

Informatika kelas X yang terdapat di SMA. Materi algoritma penting dipelajari siswa 

untuk membantu mengembangkan daya penalaran atau kerangka berpikir yang 

sistematis. Di dalam pembelajaran algoritma perlu adanya media pembelajaran 

yang dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep algoritma sebab kesulitan 

dalam mempelajari algoritma yaitu susahnya mengerti dan membayangkan bagaimana 

suatu permasalahan yang dihadapi terselesaikan secara terstruktur. Oleh karena itu 

diperlukan media pembelajaran yang dapat menampilkan objek 3D, salah satunya 

yaitu pemanfaatan teknologi augmented reality. Sebab pada augmented reality dapat 

menggabungkan elemen simulasi dalam lingkungan virtual dengan memanfaatkan 

manipulasi objek fisik. Dengan menggunakan augmented reality diharapkan dapat 

membantu siswa dalam mengenal konsep algoritma pemrograman dengan mudah. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) versi Luther yang dikembangkan oleh Sutopo dengan memiliki 5 

tahapan yaitu, concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara, studi literatur 

dan angket. Adapun hasil penelitian ahli media sebesar 94,4 % yang termasuk kategori 

sangat layak dan ahli materi sebesar 95% yang termasuk kategori sangat layak. 

Kemudian media pembelajaran ini diujikan kepada 38 siswa kelas X SMA Al – Islam 

1 Surakarta dengan mengisi angket partisipan. Data tersebut kemudian dianalisis 

menggunakan SUS dengan hasil rata – rata 71,31 dengan kategori acceptable. 

Berdasarkan hasil dari pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa produk yang 

dikembangkan tergolong layak untuk digunakan sebagai media pendukung 

pembelajaran untuk mengenalkan konsep algoritma pemrograman. 

 

Kata Kunci: Algoritma Pemrograman, Augmented Reality, Konsep Algoritma, Media 

Pembelajaran 

 

Abstract 

Programming algorithms are one of the materials in the compulsory subject of 

Informatics for class X in high school. Algorithm material is important for students to 

learn to help develop reasoning power or a systematic frame of mind. In learning 

algorithms, it is necessary to have learning media that can make it easier for students 

to understand the concept of algorithms because of the difficulties in learning 

algorithms, namely the difficulty of understanding and imagining how a problem is 
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solved in a structured way. Therefore we need learning media that can display 3D 

objects, one of which is the use of augmented reality technology. Because augmented 

reality can combine elements of simulation in a virtual environment by utilizing the 

manipulation of physical objects. Using augmented reality is expected to help students 

get to know the concept of programming algorithms easily. The method used in this 

study is Multimedia Development Life Cycle (MDLC) by Luther Sutopo which has 5 

stages namely, concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. 

Data collection techniques used are observation, interviews, literature studies, and 

questionnaires. The results of the research by media experts are 94.4% which is in the 

very feasible category and material experts are 95% which is in the very feasible 

category. Then this learning media was tested on 38 class X students of SMA Al – 

Islam 1 Surakarta by filling out a participant questionnaire. The data is then analyzed 

using SUS with an average result of 71.31 in the acceptable category. Based on the 

results of these test it can be concluded that the product developed is classified as 

feasible to be used as a learning media to introduce algorithm concepts. 

 

Keywords: Programming Algorithm, Augmented Reality, Algorithm Concepts, 

Learning Media 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Algoritma pemrograman merupakan salah satu materi pada mata pelajaran wajib 

Informatika kelas X yang terdapat di SMA. Untuk mata pelajaran Informatika kelas X 

menurut kurikulum merdeka terdapat 8 elemen atau modul pengetahuan dan keterampilan 

yang ditempuh selama 2 semester. Dari 8 elemen yang diajarkan terdapat salah satu 

materi yang merupakan dasar dari pelajaran pemrograman yaitu materi tentang alur logika 

pemrograman. Materi ini membahas mengenai konsep dasar dari algoritma pemrograman 

yangmana algoritma menjadi pondasi dalam melakukan pemrograman. Secara singkat 

algoritma merupakan langkah sistematis yang digunakan dalam memecahkan sebuah 

masalah (Permadi, 2018).  

Materi algoritma penting dipelajari siswa untuk membantu mengembangkan daya 

penalaran atau kerangka berpikir yang sistematis. Penguasaan yang baik dari konsep 

algoritma sangat diperlukan. Hal ini dapat membantu siswa dalam memahami konsep 

dasar lainnya khususnya pada materi algoritma pemrograman. Di dalam pembelajaran 

algoritma perlu adanya media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam 

memahami materi agoritma sebab menurut Maulana (2017), kesulitan dalam mempelajari 

algoritma yaitu susahnya mengerti dan membayangkan bagaimana suatu permasalahan 

yang dihadapi terselesaikan secara terstruktur. Peranan media sangat penting dalam 



3 
 

meningkatkan minat belajar siswa. Widyasari & Ismawati (2020), menjelaskan bahwa 

media pembelajaran merupakan salah satu alat pendukung yang efektif dalam membantu 

proses pembelajaran yang lebih aktif. Maka dari itu media pembelajaran menjadi suatu 

kebutuhan dalam mensukseskan proses belajar siswa agar tercapainya perubahan tingkah 

laku yang diinginkan. 

Di era perkembangan teknologi saat ini banyak sekali pemanfaatan teknologi 

sebagai media pembelajaran. Salah satunya adalah Augmented reality. Augmented reality 

adalah salah satu teknologi yang sangat populer dan menarik, sebab pada Augmented 

reality dapat menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam 

lingkungan nyata dan memproyeksikan benda maya tersebut secara real time (Anang & 

Martin, 2019). Dalam media pembelajaran, Augmented reality dapat menggabungkan 

elemen simulasi dalam lingkungan virtual dengan memanfaatkan manipulasi objek fisik, 

sehingga dapat memberikan pembelajaran lebih interaktif dan berpotensi dalam 

membantu proses pembelajaran serta dapat memberikan pengalaman belajar yang 

berbeda dari media – media pembelajaran lainnya. Augmented reality memberikan 

berbagai peluang dalam proses pembelajaran, pemanfaatan AR juga dapat dimanfaatkan 

diberbagai jenjang pendidikan. Augmented reality sangat berpotensi dalam 

menginspirasi, memotivasi, mengeksplorasi, dan mengontrol siswa dari persepektif yang 

berbeda (Dewi & Sahrina, 2021). 

Di dunia pendidikan penggunaan Augmented reality sudah sangat berkembang, 

karena dapat membantu siswa dalam belajar dengan cara yang berbeda. Augmented 

reality memberikan kondisi dimana siswa dapat merasakan pengalaman yang nyata dari 

apa yang mereka bayangkan. Dalam proses pengembangannya Augmented reality lebih 

mudah dan dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media. Menurut Gloria 

& Ruan (2022), sebagian besar penelitian yang menerapkan Augmented reality dalam 

pendidikan biasanya hanya menampilkan klip video atau animasi setelah siswa memindai 

kartu Augmented reality dengan smartphonenya. Sehingga belum memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dan terlibat aktif dalam penggunaan media 

tersebut. 

Untuk menyelesaikan masalah tersebut, maka perlu adanya konsep atau metode 

yang dapat membuat penerapan Augmented reality sebagai media pembelajaran lebih 

interaktif dan menarik. Salah satunya yaitu penerapan konsep permainan kartu puzzle. 
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Menurut Gesilanda et al (2023) meskipun teknologi Augmented reality sudah banyak 

digunakan di bidang pendidikan, tetapi pemanfaatannya sebagai media pembelajaran 

yang dikombinasikan dengan permainan puzzle masih belum banyak. Menurut Permadi 

(2018) secara umum puzzle memiliki bentuk seperti teka – teki yang mana pemain akan 

memecahkan sebuah masalah yang belum terselesaikan. Hal tersebut selaras dengan 

konsep dari algoritma dimana algoritma itu sendiri merupakan langkah sistematis dalam 

menyelesaiakan sebuah permasalahan. Dengan menerapkan konsep permainan kartu 

puzzle dalam Augmented reality diharapkan dapat meningkatkan interaksi siswa dengan 

konten pembelajaran lebih interaktif. 

Dari latar belakang yang sudah dijabarkan di atas, maka dapat diketahui bahwa 

media pembelajaran pada mata pelajaran informatika khususnya materi algoritma masih 

belum banyak menggunakan media pembelajaran augmented reality sehingga perlu 

adanya pengembangan terhadap media tersebut. Media yang dikembangkan berupa 

Augmented reality dengan konsep permainan kartu puzzle dimana konsep dari algoritma 

selaras dengan konsep permainan kartu puzzle sehingga diharapkan dapat meningkatkan 

kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif dan juga memberikan pengalaman belajar 

menjadi lebih menarik. 

 

2. METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) versi Luther yang dikembangkan oleh Sutopo yang terdiri dari 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution (Mustika, 2018). 

Menurut Pratasik (2022) dari keenam tahapan model MDLC ini dalam praktiknya tidak 

harus berurutan, tahap – tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. Namun terdapat 

pengecualian pada tahap concept yang memang harus menjadi hal yang pertama kali 

dikerjakan. 
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Gambar 1. Model Pengembangan Luther 

2.1 Concept (Konsep) 

Tahap konsep merupakan tahap awal dari pengembangan media atau tahap dalam 

proses pengumpulan data untuk mendapatkan konsep dan ide rancangan media 

pembelajaran augmented reality. Konsep data yang dikumpulkan terdiri dari tujuan 

pembelajaran, materi pelajaran dan isi media pembelajaran.  

Beberapa data yang didapat bersumber pada artikel ataupun jurnal – jurnal terdahulu 

sebagai referensi untuk mendapatkan konsep yang sesuai dengan tujuan penelitian. 

Setelah data-data tersebut terkumpul maka dilakukan analisis untuk menghasilkan 

rancangan aplikasi pembelajaran yang akan dibuat. 

2.2 Design (Perencanaan) 

Tahap design atau perancangan merupakan tahap dalam membuat spesifikasi 

mengenai arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material atau bahan untuk 

program tersebut. Pada penelitian ini tahap yang dilakukan yaitu membuat use case 

diagram, activity diagram, dan storyboard. 

2.3 Material Collecting (Pengumpulan materi) 

Tahap material collecting merupakan proses pengumpulan seluruh bahan materi  

yang sesuai dengan kebutuhan seperti materi, data, gambar, objek 3d dan bahan lainnya 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa SMA Al – Islam 1 Surakarta. Untuk materi yang 

digunakan bersumber pada buku modul dan juga beberapa artikel mengenai materi 

flowchart. Kemudian untuk gambar ataupun objek 3d beberapa ada yang membuat sendiri 

dan beberapa didapat dengan men-download dibeberapa website. 
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2.4 Assembly (Pembuatan) 

Tahap assembly merupakan tahap utama dalam pembuatan media pembelajaran. 

Pada tahap ini seluruh objek atau bahan-bahan untuk pembuatan aplikasi diproses sesuai 

dengan rancangan aplikasi yang akan dibuat, terdiri dari modelling objek, pembuatan user 

interface, pembuatan AR card beserta databasenya, serta pembuatan AR. Setelah jadi 

kemudian dikonvert ke dalam format *.apk dan kemudian di-install pada smartphone 

android. 

2.5 Testing (Pengujian) 

Tahap testing atau pengujian merupakan proses dimana aplikasi yang sudah jadi 

dilakukan uji coba dengan cara uji black box, tujuannya untuk mengetahui apakah aplikasi 

tersebut terdapat kesalahan, bug atau error. Dan jika masih terdapat kesalahan maka 

dilakukan perbaikan. Namun, jika sudah berjalan sesuai dengan apa yang diharapkan 

maka dilanjutkan pada tahap distribusi. 

2.6 Distribution (Penyebaran) 

Tahap distribution aplikasi media pembelajaran di-export dalam bentuk format apk 

kemudian disebarkan kepada partisipan dengan menggunakan cloud, namun untuk 

beberapa siswa yang tidak memiliki jaringan internet maka penyebarannya menggunakan 

aplikasi pihak ketiga seperti ShareMe ataupun ShareIt. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Pengembangan 

Aplikasi media pembelajaran berbasis augmented reality untuk pengenalan konsep dasar 

algoritma pemrograman merupakan media pembelajaran yang digunakan sebagai alat 

proses pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam mengenal konsep dasar algoritma 

khususnya dalam materi flowchart. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan 

menggunakan software unity dengan menggunakan Bahasa C# sebagai Bahasa 

pemrogramannya dan dengan dukungan software lainnya seperti blender, adobe 

photoshop, dan adobe XD. Media pembelajaran ini berfokus kepada materi ajar notasi 

flowchart.  Pada media pembelajaran ini memiliki beberapa fitur seperti materi belajar, 

menu AR yang dimana nantinya pengguna akan menyusun sebuah kartu flowchart 

dengan baik dan benar agar dapat memunculkan objek 3d sesuai dengan flowchart yang 

disusun. Media pembelajaran ini diperuntukan untuk siswa kelas X SMA Al – Islam 1 



7 
 

Surakarta. Sebelum dilakukan uji coba ke siswa, media pembelajaran berbasis augmented 

reality ini diujikan kepada ahli media dan ahli materi. Ahli media yaitu dosen dari 

Pendidikan Teknik Informatika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Surakarta, sedangkan untuk ahli materi yaitu guru dari mata pelajaran 

Infomatika. Setelah itu media diuji cobakan kepada siswa. Berikut tampilan dari media 

pembelajaran AR: 

 

(a) 

 

(b) 

Gambar 2. User interface aplikasi AR : (a) Tampilan menu awal, (b) Tampilan 

informasi pengembang. 

Gambar 2 (a) merupakan tampilan menu awal pada media pembelajaran yang 

dikembangkan. Menu tersebut memiliki fitur tombol profil, tentang, mulai AR, materi, 

dan petunjuk. Dan gambar 2 (b) merupakan tampilan menu profil, dimana menu tersebut 

menampilkan informasi mengenai biodata pengembang. 
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(a) 

 

(b) 

Gambar 3 User interface aplikasi AR : (a) Tampilan menu petunjuk, (b) Tampilan menu 

materi. 

Pada gambar 3 (a) merupakan tampilan menu petunjuk, yang menyajikan penjelasan cara 

menggunakan media pembelajaran AR. Dan pada menu pentujuk terdapat link untuk 

mengakses gambar dari kartu AR untuk dapat didownload oleh siswa. Gambar 3 (b)  

adalah tampilan menu materi. Pada menu tersebut terdapat empat materi mengenai 

flowchart terdiri dari pengertian flowchart, fungsi flowchart, jenis flowchart, simbol 

flowchart, dan contoh flowchart. 
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Gambar 4. Tampilan AR 

Gambar 4.8 adalah tampilan dari menu AR. Gambar di atas adalah hasil dari AR ketika 

kamera diarahkan pada salah satu susunan dari kartu flowchart. Pada gambar tersebut 

muncul objek 3D berupa animasi yang dimana karakter dari animasi tersebut sedang 

menyalakan lampu sesuai dengan susunan dari kartu flowchart. 

 

3.2 Penilaian Ahli Media 

Tabel 1. Hasil Uji Ahli Media 

Aspek 
Partisipan 

s V 
1 2 

Perangkat Desain Pembelajaran 23 21 44 5,5 

Aspek Komunikasi Visual 23 22 45 5,625 

Aspek Perangkat Lunak 22 23 45 5,635 

Total 68 66 134 16,75 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐼𝑡𝑒𝑚
 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
16,75

18
= 0,93 
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Pada tabel 1 menyajikan hasil uji ahli media pada penelitian pada penelitian media 

pembelajaran yang diperoleh dari dua ahli media. Aspek yang dinilai meliputi desain 

pembelajaran, komunikasi visual, dan perangkat lunak. Berdasarkan limit tabel Aiken V 

dijelaskan limit untuk 18 item yaitu Lower Limits bernilai 0,69, Upper Limits bernilai 

0,96. Maka hasil uji validitas pada tabel di atas menunjukan 18 item memiliki nilai V 

yaitu 0,93, sehingga validasi dinyatakan valid. Dan setelah dilakukan perhitungan 

persentase interpretasi maka hasilnya yaitu 94,4% yang artinya media pembelajaran AR 

sebagai pengenalan konsep algoritma sangat layak digunakan. 

 

3.3 Penilaian Ahli Materi 

Tabel 2. Hasil Uji Ahli Materi 

Aspek Partisipan s V 

Aspek Desain Pembelajaran 38 38 9,5 

Aspek Komunikasi Visual 22 22 5,5 

Total 60 60 15 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐼𝑡𝑒𝑚
 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
15

16
= 0,93 

Pada tabel 4.5 menyajikan hasil uji ahli materi pada penelitian media pembelajaran 

yang diperoleh dari satu partisipan. Aspek yang dinilai meliputi desain pembelajaran dan 

komunikasi visual. Berdasarkan limit tabel Aiken V dijelaskan limit untuk 16 item yaitu 

Lower Limits bernilai 0,74, Upper Limits bernilai 0,98. Maka hasil uji validitas pada tabel 

di atas menunjukan 16 item memiliki nilai V yaitu 0,93, sehingga validasi dinyatakan 

valid. Dan setelah dilakukan perhitungan persentase interpretasi maka hasilnya yaitu 95% 

yang artinya media pembelajaran AR sebagai pengenalan konsep algoritma sangat layak 

digunakan. 
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3.4 Penilaian Pengguna 

Pada uji penilaian pengguna menggunakan angket SUS (System Usability Scale) yang 

diujikan pada 38 siswa kelas X SMA Al - Islam 1 Surakarta. Penilaian pengguna 

dilakukan untuk menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan serta untuk 

mengetahui tingkat kepuasan dalam menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

Tabel 3. Hasil Skor SUS 

No. Partisipan 
Skor Hasil Hitung SUS 

Jml 
Nilai (jml x 

2,5) Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Partisipan 1 3 2 4 1 2 2 3 2 2 4 25 62.5 

2 Partisipan 2 2 1 2 3 4 3 3 2 3 3 26 65 

3 Partisipan 3 4 2 2 3 3 2 2 3 3 4 28 70 

4 Partisipan 4 1 2 1 4 4 3 3 3 3 2 26 65 

5 Partisipan 5 3 2 2 3 4 3 4 2 3 3 29 72.5 

6 Partisipan 6 3 3 4 2 4 3 3 4 2 3 31 77.5 

7 Partisipan 7 4 4 4 2 4 3 4 3 4 4 36 90 

8 Partisipan 8 3 2 2 2 3 2 2 2 3 1 22 55 

9 Partisipan 9 2 2 1 3 3 3 3 4 4 3 28 70 

10 Partisipan 10 4 2 3 3 2 4 2 3 3 3 29 72.5 

11 Partisipan 11 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 29 72.5 

12 Partisipan 12 2 2 3 2 3 2 3 2 4 3 26 65 

13 Partisipan 13 4 2 3 2 4 3 2 2 3 3 28 70 

14 Partisipan 14 2 3 4 3 4 4 2 3 3 4 32 80 

15 Partisipan 15 3 3 3 4 3 3 3 2 4 3 31 77.5 

16 Partisipan 16 4 3 3 2 4 3 4 2 4 1 30 75 

17 Partisipan 17 3 3 3 2 3 4 3 3 4 3 31 77.5 

18 Partisipan 18 3 2 3 3 3 3 4 3 3 2 29 72.5 

19 Partisipan 19 3 3 2 3 3 2 4 3 2 3 28 70 

20 Partisipan 20 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 30 75 
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21 Partisipan 21 3 3 3 4 4 2 3 3 3 4 32 80 

22 Partisipan 22 2 3 2 1 3 2 2 2 3 3 23 57.5 

23 Partisipan 23 3 4 4 3 3 3 2 3 3 3 31 77.5 

24 Partisipan 24 3 3 2 4 4 3 2 2 4 3 30 75 

25 Partisipan 25 3 2 4 4 3 2 4 4 3 2 31 77.5 

26 Partisipan 26 3 1 3 3 4 3 2 3 3 4 29 72.5 

27 Partisipan 27 3 3 3 3 2 1 3 4 2 3 27 67.5 

28 Partisipan 28 2 2 2 3 3 2 4 4 2 3 27 67.5 

29 Partisipan 29 2 3 3 3 3 2 3 4 3 3 29 72.5 

30 Partisipan 30 3 2 2 2 3 2 2 2 2 1 21 52.5 

31 Partisipan 31 2 2 3 4 3 3 4 4 3 3 31 77.5 

32 Partisipan 32 3 3 1 3 3 2 1 3 3 1 23 57.5 

33 Partisipan 33 4 3 3 2 4 2 2 4 3 2 29 72.5 

34 Partisipan 34 2 3 3 1 4 4 3 4 3 1 28 70 

35 Partisipan 35 3 1 2 3 4 2 4 2 3 3 27 67.5 

36 Partisipan 36 2 3 3 3 3 4 3 2 4 3 30 75 

37 Partisipan 37 4 3 3 3 2 3 4 3 2 3 30 75 

38 Partisipan 38 3 3 3 4 3 2 4 4 2 4 32 80 

 Jumlah 2710 

 Rata - rata skor 71,31 

 

Berdasarkan skor SUS dari masing - masing partisipan, maka dicari skor rata - rata 

menggunakan persamaan : 

𝑥̅ =  
∑ 𝑥

𝑛
 

Keterangan: 

𝑥̅  = skor rata-rata 

∑ 𝑥  = jumlah skor 

𝑛  = jumlah partisipan 

Maka: 
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𝑥̅ =
2710

38
= 71,31 

Dari data di atas menunjukan bahwa hasil nilai rata - rata yang diperoleh melalui 

perhitungan System Usability Scale (SUS) yaitu 71,31. Skor tersebut kemudian 

disesuaikan dengan skala skor SUS yang ditunjukan pada gambar 4. 

 

Gambar 5. Skala Skor SUS 

Berdasarkan gambr 4.13 Hasil pengujian dan pengukuran dari kuisioner yang disebarkan 

ke 38 partisipan memperoleh hasil skor rata - rata 71,31 dan didapatkan hasil bahwa skor 

tersebut masuk kategori Good dan dengan scale C+. Dengan demikian secara usability 

berdasarkan data tersebut maka penilaian dapat diterima atau layak. 

 

3.5 Pembahasan Produk 

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis augmente reality 

sebagai pengenalan konsep dasar algoritma pemrogaman untuk siswa kelas X mata 

pelajaran Informatika. Media yang dikembangkan memiliki fitur AR yang dianimasikan, 

dan juga memiliki konsep seperti puzzle yang dimana untuk memunculkan objek 3D 

harus menyusun kartu flowchart dengan baik dan benar, serta pada media pembelajaran 

yang dikembangkan memiliki materi yang sesuai dengan capaian pembelajaran untuk 

materi algoritma pemrograman.  

Media pembelajaran diuji cobakan kepada 38 siswa kelas X SMA Al - Islam 1 

Surakarta untuk memperoleh hasil layak atau tidak layak. Pada saat pengujian terdapat 

beberapa siswa yang antusias terhadap media pembelajaran AR ini dan ada beberapa 

siswa yang menganggap biasa saja. Siswa yang antusias merasa bahwa media 

pembelajaran AR ini unik dan menarik diliat dari komentar – komentar yang telah diisi 

pada angket partisipan dan juga tingkah laku siswa saat menggunakan aplikasi tersebut 

seperti merasa seru dalam menggunakannya ataupun kagum atas pemberian pengetahuan 
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mengenai aplikasi AR ini. Salah satunya komentar dari Khairun Nisaa’ yang mengatakan 

bahwa aplikasi yang dibuat sudah bagus dan cukup menarik, penggunaannya juga mudah, 

bisa dikembangkan lagi supaya lebih menarik. Dan juga komentar dari Mohammad Bagus 

yang mengatakan Alhamdulillah, program yang diberikan cukup mudah untuk dicerna 

karena berpotensi memudahkan atau melancarkan suatu pekerjaan/tugas. Dari komentar 

mereka menjelaskan bahwa mereka sangat tertarik mengenai media pembelajaran AR ini. 

Sebab bagi mereka pemanfaatan AR dalam pembelajaran sangat jarang digunakan. 

Hasil penelitian yang diperoleh dari perhitungan data angket yang telah diisi oleh ahli 

media, ahli materi dan siswa sebagai berikut: 

1. Hasil rata - rata koefisien V ahli media diperoleh nilai 0,93, maka dapat disimpulkan 

bahwa semua item bernilai valid. Dan hasil persentase interpretasi memiliki nilai 

94,4%, sehingga media pembelajaran augmented reality sebagai pengenalan konsep 

dasar algoritma pemrograman layak digunakan. 

2. Hasil rata - rata koefisien V ahli materi diperoleh nilai 0,93, maka dapat disimpulkan 

bahwa semua item bernilai valid. Dan hasil persentase interpretasi memiliki nilai 

95%, sehingga media pembelajaran augmented reality sebagai pengenalan konsep 

dasar algoritma pemrograman layak digunakan. 

3. Hasil rata - rata angket siswa diperoleh nilai sebesar 71,31 dengan kategori 

acceptable dimana masuk kategori good pada grade  C+ dalam kategori System 

Usability Scale (SUS) menurut Sauro. 

Hasil uji yang dilakukan menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan masuk pada kategori acceptable “dapat diterima” dan good “bagus” 

sehingga media layak digunakan oleh siswa kelas X SMA Al - Islam 1 Surakarta. 

 

4. PENUTUP 

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis augmented reality dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk mengenalkan konsep algoritma. Hal ini dilihat berdasarkan hasil uji coba aplikasi 

ini yang tergolong layak digunakan. Dengan hasil uji kelayakan ahli media sesuai dengan 

tabel aiken V diperoleh nilai 0,93 dan hasil persentase interpretasi dengan nilai 94,4%, 

dan untuk ahli materi mendapat nilai 0,93 dan hasil persentase interpretasi dengan nilai 

95%. Serta hasil rata - rata pada angket partisipan yang diisi oleh 38 siswa dengan 
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pengolahan angket menggunakan System Usability Scale (SUS) mendapat nilai 71,31 dan 

termasuk kategori acceptable dimana masuk kategori good dengan grade  C+ yang berarti 

dapat diterima atau layak digunakan. 
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