PEMBELAJARAN PERKEMBANGBIAKAN TUMBUHAN
DENGAN GAMIFIKASI LIFE POINT DAN
MARKER-BASED AUGMENTED REALITY

SKRIPSI

Disusun Oleh:
SATRIA WIRA BAKTI
09040620066

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL
SURABAYA
2024



LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN

PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini,

Nama : Satria Wira Bakti
NIM : 09040620066
Program Studi : Sistem Infomasi
Angkatan 1 2020

Menyatakan bahwa saya tidak melakukan plagiat dalam penulisann skripsi saya
yang berjudul "PEMBELAJARAN PERKEMBANGBIAKAN TUMBUHAN
DENGAN GAMIFIKASI LIFE POINT DAN MARKER-BASED AUGMENTED
REALITY”. Apabila suatu saat nanti terbukti saya melakukan tindakan plagiasi,

maka saya bersedia menerima sanksi yang telah ditetapkan.

Demikian pernyataan keaslian ini saya buat dengan sebenar-benarnya.

v

gj|
R d77AKX651154395 -~

(Satria Wira Baki)
NIM. 09040620066



LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING

LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING

NAMA : SATRIA WIRA BAKTI

NIM : 09040620066

JUDUL : PEMBELAJARAN PERKEMBANGBIAKAN TUMBUHAN DENGAN
GAMIFIKASI LIFE POINT DAN MARKER-BASED AUGMENTED
REALITY

Ini telah diperiksa dan disetujui untuk diujikan

Surabaya, 31 Mei 2024

Menyetujui,
Dosen Pembimbing 2
Mujib Ridwan l\g Subhan Nobriansyah, M.Kom
NIP. 198604272014031004 NIP. 199012282020121010

i



PENGESAHAN TIM PENGUJI SKRIPSI

PENGESAHAN TIM PENGUJI SKRIPSI

Skripsi Satria Wira Bakti ini telah dipertahankan
Di depan tim penguji skripsi
Di Surabaya, 11 Juni 2024

Mengesahkan,
Dewan Penguji

Penguji Penguji 11

/
NIP. 198604272014031004 NIP. 199012282020121010

Mengetahui,
Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN

11



PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA
ILMIAH

[ - KEMENTERIAN AGAMA
\m n\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL SURABAYA
b‘/J PERPUSTAKAAN

TINSURANAMPEL J1. Jend. A. Yani 117 Surabaya 60237 Telp. 031-84}1972 Fax.031-8413300
SURABAYA E-Mail: perpus@uinsby.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika UIN Sunan Ampel Surabaya, yang bertanda tangan di bawah ini, saya:

Nama : Satra Wira Bakti
NIM : 09040620066

Fakultas/Jurusan  : Sains dan Teknologi/Sistem Informasi

E-mail address : wirabkti@gmail.com

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada Perpustakaan UIN
Sunan Ampel Surabaya, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah :

I Sekripsi [ Tesis [ Desertasi | ST £ T )
yang berjudul : PEMBELAJARAN PERKEMBANGBIAKAN TUMBUHAN DENGAN
GAMIFIKASI LIFE POINT DAN MARKER-BASED AUGMENTED REALITY

beserta perangkat yang diperlukan (bila ada). Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini
Perpustakaan UIN Sunan Ampel Surabaya berhak menyimpan, mengalih-media/format-kan,
mengelolanya dalam bentuk pangkalan data (database), mendistribusikannya, dan
menampilkan/mempublikasikannya di Internet atau media lain secara filltext untuk kepentingan
akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai
penulis/pencipta dan atau penerbit yang bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan UIN Sunan
Ampel Surabaya, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak Cipta dalam
karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini yang saya buat dengan sebenarnya.

Surabaya, 25 Juni 2024

Penulis




ABSTRAK
PEMBELAJARAN PERKEMBANGBIAKAN TUMBUHAN DENGAN
GAMIFIKASI LIFE POINT DAN MARKER-BASED AUGMENTED
REALITY

Oleh :

Satria Wira Bakti

Pendidikan di era digital membutuhkan inovasi untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran. khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA) yang dianggap sulit seperti materi perkembangbiakan tumbuhan di sekolah
dasar. Penelitian ini mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) dengan menerapkan gamifikasi untuk membantu siswa memahami
materi perkembangbiakan tumbuhan secara lebih interaktif dan menarik. Aplikasi
ini menggunakan teknologi marker-based AR yang memungkinkan pengguna
untuk melihat objek 3D dan informasi tambahan dengan memindai marker khusus.
Selain itu, elemen gamifikasi berupa kuis dengan /ife-points yang ditambahkan
untuk membangun motivasi belajar siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
aplikasi ini dapat diterima dengan baik oleh siswa, dengan skor kepuasan
mencapain 90,53%. Evaluasi ahli media memberikan penilaian sangat baik dengan
skor akhir 87,33%. Pengujian terhadap pemahaman siswa menunjukkan
peningkatan yang cukup signifikian, di mana rerata nilai post-test meningkat dari
68,53 menjadi 85,07 dengan n-gain score 0,59 atau 58,58%. Kesimpulannya,
penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis AR cukup efektif meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi perkembangbiakan tumbuhan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Gamifikasi, Perkembangbiakan Tumbuhan,
Pembelajaran Interaktif, Sekolah Dasar, Skor N-Gain
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ABSTRACT

LEARNING PLANT REPRODUCTION WITH LIFE POINT
GAMIFICATION AND MARKER-BASED AUGMENTED REALITY

By :

Satria Wira Bakti

Education in the digital era requires innovation to improve the effectiveness
of learning, especially in Natural Science (IPA) subjects that are considered difficult
such as plant breeding material in elementary school. This research develops an
Augmented Reality (AR) based learning application by applying gamification to
help students understand plant breeding material in a more interactive and
interesting way. This application uses marker-based AR technology that allows
users to view 3D objects and additional information by scanning special markers.
In addition, gamification elements in the form of quizzes with life-points are added
to build student learning motivation. The results of this study show that this
application can be well received by students, with a satisfaction score of 90.53%.
Media expert evaluation gave a very good assessment with a final score of 8§7.33%.
Testing of student understanding showed a significant increase, where the average
post-test score increased from 68.53 to 85.07 with an n-gain score of 0.59 or
58.58%. In conclusion, the use of AR-based learning applications is quite effective

in improving students' understanding of plant breeding material.

Keywords: Augmented Reality, Gamification, Plant Breeding, Interactive

Learning, Elementary School, N — Gain score
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