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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 life-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 87.33%. 

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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