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 Saat ini, teknologi Augmented Reality (AR) telah berkembang menjadi Teknologi  
yang mudah digunakan, efisien dan efektif untuk menyediakan media pendidikan 

yang inovatif. Mobile Augmented Reality (MAR) adalah teknologi Augmented 

Reality yang memanfaatkan mobile device, contohnya smartphone.  Aplikasi MAR 

untuk multimedia pembelajaran motherboard, sedikit digunakan pada 
pembelajaran di  kelas, sehingga efektifitas pembelajaran kurang maksimal. Tujuan 

penelitian adalah mengetahui tingkat ketergunaan sistem aplikasi MAR 

menggunakan USE quesionnaire. Menurut Arnold M. Lund, Usability analysis ada 

4 aspek, yaitu usefulnes, ease of use, ease of learning, dan satisfaction. Metode 
yang digunakan adalah usability testing dengan 90 mahasiswa teknik berpartisipasi 

sebagai subyek penelitian. Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai alat 

pengumpul data, dan menggunakan analisis statistika deskriptif. Hasil dari 

penelitian ini, bahwa rata-rata skor usability analisis adalah 86,22 termasuk 
kedalam kategori sangat layak, berdasarkan tabel kategori kelayakan sistem. 

Aplikasi MAR yang dikembangkan menunjukkan bahwa telah memberikan 

interaksi pengguna yang lebih baik. Penelitian ini mempunyai manfaat adalah 

mengetahui penggunaan aplikasi MAR pada mahasiswa, untuk tujuan tertentu, 
yaitu efektifitas, efisiensi, dan kepuasan. Kurangnya motivasi pengguna, sedikitnya 

fitur, akan menyebabkan stress. Hal ini terjadi jika sistem tidak dapat memenuhi 

tujuan penggunanya. 
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 Currently, Augmented Reality (AR) technology has developed into an easy-to-use, 

efficient and effective technology for providing innovative educational media. 
Mobile Augmented Reality (MAR) is an Augmented Reality technology that 

utilizes mobile devices, for example, smartphones. The MAR application for 

multimedia learning on the motherboard is seldom used in classroom learning so 

the effectiveness of learning is less than optimal. The research objective was to 
determine the level of usability of the MAR application system using the USE 

questionnaire. According to Arnold M. Lund, Usability analysis has 4 aspects: 

usefulness, ease of use, ease of learning, and satisfaction. The method used is 

usability testing with 90 engineering students participating as research subjects. 

This study uses a questionnaire as a data collection tool and uses descriptive 

statistical analysis. The results of this study, that the average usability analysis 

score is 86.22 is included in the very feasible category, based on the system 
feasibility category table. The developed MAR application shows that it has 

provided better user interaction. This research has the benefit of knowing the use of 

MAR applications on students, for specific purposes, namely effectiveness, 

efficiency, and satisfaction. Lack of user motivation, and lack of features, will 
cause stress. This occurs when the system cannot meet the goals of its users. 
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1. Pendahuluan 

Belajar merupakan proses yang berkelanjutan bagi 

setiap orang. Pendekatan pembelajaran tradisional 

dilakukan dengan membaca buku dan mendengarkan guru, 

untuk menyelesaikan permasalahan [1].  Sistem pendidikan 

telah berkembang dengan cepat menuju pembelajaran 

kolaboratif [2]. Mahasiswa belajar dari media sosial, 

internet dan media pembelajaran lain untuk relaksasi diri. 

Belajar menggunakan TIK disebut dengan e-learning [3]. 

Selain e-learning, ada u-learning (ubiquitous learning) dan 

m-learning (mobile learning), dua jenis pembelajaran ini 

digunakan untuk membangun media pembelajaran yang 

lebih inovatif dan realistik [4].  

 Teknologi Virtual Reality (VR) dan Augmented 

Reality (AR) adalah teknologi yang  menyediakan fitur 

campuran u-learning dan m-learning. Bentuk virtual 3 

dimensi dapat dibuat menggunakan AR maupun VR, dan 

mahasiswa dapat memvisualisasikan bentuk 3D tersebut 

menggunakan mobilephone, komputer, dan lain-lain. [5]. 

Augmented Reality (AR) banyak dikembangkan untuk 

multimedia pembelajaran yang efisien, efektif dan inovatif.  

Teknologi Augmented Reality (AR) menyatukan  

dunia maya dan nyata secara real time [6]. Teknologi AR 

berbeda dengan VR (Virtual Reality), dimana VR 

menampilkan bentuk maya 2 atau 3 dimensi dalam dunia 

virtual, sementara AR menambahkan bentuk virtual 2 atau 

3 dimensi ke dunia nyata secara real time [6].  Teknologi 

mobile AR (MAR) adalah teknologi AR yang 

memanfaatkan perangkat mobile seperti smartphone/mobile 

phone [7], [8].  

Teknologi MAR dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif mahasiswa [9], [10], sehingga hasil belajar 

mahasiswa akan meningkat. Fitur yang ditawarkan di MAR 

dapat memotivasi pengguna. MAR dapat menambah 

pengalaman belajar dan rasa percaya diri  mahasiswa, 

sehingga mendapatkan hasil belajar yang lebih baik[11], 

juga mempermudah mahasiswa dalam mengamati, 

menganalisis, dan memahami materi dalam bentuk objek 

3D [12]. Teknologi MAR juga mampu menghadirkan 

kejadian-kejadian nyata yang sulit dilihat oleh mahasiswa 

[13].  Beberapa efek positif teknologi MAR seperti dapat 

meningkatkan kemampuan  kognitif  mahasiswa [9], dan 

dapat memotivasi pengguna [11], telah disebutkan 

penelitian terdahulu. Dengan mempertimbangkan semua  

manfaat tersebut, sistem berbasis MAR telah dikembangkan 

untuk mahasiswa teknik untuk belajar dan memecahkan 

masalah kompleks terkait komponen elektronika.  

Aplikasi Mobile Augmented Reality (mAR) digunakan 

untuk membantu mahasiswa dalam mempelajari komponen 

motherboard.  Aplikasi MAR akan membantu mahasiswa 

dalam mengidentifikasi komponen yang ada di 

motehrboard. Aplikasi MAR adalah platform pembelajaran 

aktif dan multimedia pembelajaran mandiri yang 

memungkinkan mahasiswa memecahkan masalah terkait 

dengan sistem komputer. Dengan menggunakan navigasi 

yang jelas dan runtut, memudahkan mahasiswa dalam 

menggunakan aplikasi MAR ini.  

Aplikasi MAR yang digunakan untuk multimedia 

pembelajaran, perlu diukur tingkat ketergunaan produk 

(usability) [14] . Menurut ISO (International Standart 

Organization), usability digambarkan sebagai jumlah 

pengguna tertentu yang menggunakan produk tertentu 

untuk mencapai tujuan tetentu, yaitu kualitas, efektifitas, 

dan kepuasan pengguna [15]. Usability diukur dengan 

Systems Usability Scale (SUS) adalah kuesioner yang terdiri 

dari 10 butir pernyataan [15]. Metode yang digunakan  

untuk mengukur usability aplikasi MAR, salah satunya 

adalah menggunakan kuesioner dengan 5 aspek, yaitu 

constract of usefulness, ease of use, constract of 

compatibility, constract of using intention, dan constract of 

self-efficacy, seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Kamariah Awang[16].  Metode lain yang digunakan yaitu 

kuesioner SUS dan HARUS (Handheld Augmented Reality 

Usability Score) untuk mengukur usability aplikasi MAR 

untuk pembelajaran Karnaug Map, yang dilakukan oleh 

Dutta et. al [14]. Penelitian ini  menyatakan bahwa aplikasi 

MAR berbasis keypad memiliki skor SUS dan HARUS 

yang lebih baik dibandingkan aplikasi MAR berbasis 

marker yang menunjukkan bahwa aplikasi MAR berbasis 

keypad telah memberikan interaksi pengguna yang lebih 

baik. Kusuma et al. menunjukkan bahwa penggunaan USE 

Quesionnaire  untuk usability analysis mencakup aspek 

usefulness, ease of learning, ease of use,  dan satisfaction 

[17]. Penelitian ini menggunakan USE Quesionnaire, 

karena  dianggap mencakup unsur pengukuran ISO.  

Penelitian ini mempunyai manfaat untuk 

pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, yakni 

pemanfaatan teknologi mobile augmented reality (mAR) 

untuk multimedia pembelajaran. Penelitian ini juga 

mempunyai manfaat bagi mahasiswa, supaya dapat 

menggunakan aplikasi MAR dengan fitur-fitur yang dapat 

membantu belajar lebih efektif dan efisien, dengan tingkat 

kepuasan yang terukur.  

Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui tingkat 

ketergunaan sistem aplikasi MAR menggunakan USE 

quesionnaire. Untuk mengetahui apakah sistem sudah dapat 

memenuhi tujuan pengguna, yaitu efisiensi, efektifitas, dan 

kepuasan pengguna.  

 

2. Metode 

Tahapan penelitian yang dilakukan, seperti yang 

tercakup dalam diagram gambar 1.  Objek Penelitian adalah 

seluruh mahasiswa teknik elektronika yang berjumlah 90 

mahasiswa Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai 

instrumen penelitian. Kuesioner yang digunakan adalah 

USE Quesionairre, yang terdiri dari 30 soal, terbagi 

menjadi 4 dimensi [18], seperti pada Tabel 1. 

Uji kelayakan kuesioner yang dilakukan adalah 

validitas, untuk mengetahui apakah kuesioner valid atau 

tidak. Untuk mengetahui apakah kuesioner dapat 

diandalkan (reliable) digunakan uji reliabilitas. Kuesioner 

layak untuk digunakan sebagai instrumen penelitian. Pada 

pengujian usability analysis, untuk analisa data digunakan 

analisa ststistik deskriptif biasa. Pengujian usability 

dilakukan berdasarkan Persamaan (1). 

 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 
 × 100  (1) 

 

Skala Likert digunakan sebagai kriteria penilaian, 

dengan empat pilihan jawaban, Sangat Setuju (SS) skor 4, 
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Setuju (S) dengan skor 3, dan Tidak Setuju (ST) yaitu skor 

2, sedangkan Sangat Tidak Setuju (STS) mempunyai skor 

1. Kemudian hasilnya dibandingkan dengan standar pada 

Tabel 2 [17]. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Flowchart 

 
 

Tabel 1. USE Quesionnaire 

No Pernyataan Pertanyaan 
Nomor 

Butir 

1 usefullness 8 pertanyaan 1-8 

2 ease of use 11 pertanyaan 9-19 

3 ease of 

learning 

4 pertanyaan 
20-23 

4 satisfaction 7 pertanyaan 24-30 

 

 

Tabel 2. Kategori Kelayakan Sistem Usability[17] 

Angka (%) Kategori 

81- 100 Sangat layak 

61 - 80 Layak 

41 – 60 Kurang layak 

21 - 40 Tidak layak 

< 21 Sangat tidak layak 

 

2.1 Alat dan Bahan 

User/pengguna adalah mahasiswa, android mobile 

sebagai alat untuk tracking marker menggunakan kamera, 

marker adalah gambar/image target yang berisi informasi 

tentang objek 3D komponen komputer. Marker akan 

mengidentifikasi koordinat dan akan muncul objek 3D 

komponen komputer, seperti pada Gambar 2. Sofware dan 

hardware yang mendukung penelitian ini, adalah 

komponen perangkat keras (hardware) yang digunakan 

adalah kertas penanda (marker) seperti pada Gambar 3, 

smartphone dengan minimal OS android 7.0 seperti pada 

Gambar 4. 

 

Gambar 2. Aplikasi AR-Mobo 

 

 

 
Gambar 3. Marker 

 

 
Gambar 4. Aplikasi AR Mobo 

 

Untuk pengembangan aplikasi MAR ini, menggunakan 

perangkat lunak (software) sebagai berikut: Unity 3D, 

Vuforia SDK, dan 3D Blender.  

3D 
komponen 
Komputer 

Image target/ Marker 

Studi literatur 

Analisis Kebutuhan 

Uji Kelayakan Kuesioner 

Analisis dan Pengolahan 

kuesioner 

Identifikasi  Masalah  

• Responden 

• Instrumen penelitian 

• Aplikasi MAR 

• Validitas 

• Reliabilitas 

Usability analysis 

Simpulan 
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3. Hasil dan Pembahasan 

3.1    Hasil Penelitian 

Aplikasi MAR untuk multimedia pembelajaran teknik 

elektronika, digunakan mahasiswa untuk mempelajari 

komponen motherboard. Berikut beberapa contoh objek 3D 

yang ditampilkan pada aplikasi MAR seperti pada Gambar 

5, Gambar 6 dan Gambar 7. 

 

 
Gambar 5. Objek  3D I/O Port 

 

 
Gambar 6. Objek 3D PCI Express Port 

 

 
Gambar 7. Objek 3D Processor soket 

 

USE Quesionnaire terdiri dari 30 pernyataan, terbagi 

menjadi 4 dimensi, yaitu ease of use, usefulness, 

satisfaction , dan. ease of learning. Contoh pertanyaan 

seperti ditunjukan pada Gambar 7, Gambar 8, Gambar 9 

dan Gambar 10. 

Uji Validitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

instrumen tersebut valid atau tidak valid. Terdapat 30 soal 

pada USE quesionnaire, apabila nilai rtabel lebih kecil dari 

rhitung, artinya instrumen tersebut Valid. Hasil uji validitas 

pada instrumen soal USE quesionnaire, adalah seperti pda 

Tabel 3. 

 

 
Gambar 7. Dimensi Uselfulness[19] 

 

 
Gambar 8. Dimensi Ease of Use[19] 

 

 
Gambar 9. Dimensi Ease of Learning [19] 

 

 
Gambar 10. Dimensi Satisfaction [19] 

 
Tabel 3. Validitas Instrumen 

r hitung r  tabel Ket. 

0,97 0,66 Valid 
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Setelah dilakukan validitas, selanjutnya adalah 

reliabilitas, untuk mengetahui tingkat konsistensi kuesioner 

yang digunakan. Pengambilan keputusan dalam uji 

reliabilitas adalah berdasarkan: apabila nilai cronbach’s 

alpha<0,6, kuesioner dinyatakan tidak reliabel atau tidak 

kosisten; sedangkan jika nilai cronbach’s alpha>0,6, 

kuesioner dinyatakan reliabel atau konsisten [17], hasilnya 

diperlihatkan pada Tabel 4. 

Usability analysis dilakukan terhadap 90 orang 

mahasiswa teknik, berikut adalah hasil usability Analysis 

sistem pada aplikasi MAR. Berdasarkan tabel 5, nilai yang 

direkomendasikan adalah jumlah pernyataan dikalikan 

dengan skor maksimal, lalu dikalikan dengan jumlah 

responden. Nilai yang diperoleh adalah skor yang diperoleh 

dari responden dikalikan dengan jumlah pernyataan, dan 

jumlah responden. Usability analysis diperoleh dengan 

menghitung persentase nilai yang diperoleh dibandingkan 

dengan nilai yang direkomendasikan.  

 
 

Tabel 4. Reliabilitas Instrumen 

Cronbach’alpha N of Items 

0,777 30 

 

 
Tabel 5. Hasil Usability analysis menggunakan  

USE Quesionnaire 

Aspek yang 

dinilai 

Nilai yang 

direkomenda

sikan 

Nilai yang 

diperoleh 
persentase 

usefullness 1440 1250 86,8 

ease of use 1980 1780 89,9 

ease of 

learning 
720 600 83,3 

satisfaction 1260 1070 84,9 

 

 

 
Gambar 11. Grafik Usability analysis menggunakan USE 

Quesionnaire 

 

3.2 Pembahasan 

Usability Analysis yang telah dilakukan dengan cara 

memberikan aplikasi MAR untuk pembelajaran 

motherboard kepada mahasiswa teknik elektronika. 

Selanjutnya mahasiswa diberi kesempatan untuk mengisi 

kuesioner (USE Quesionnaire). Hasil uji validitas yang 

diperoleh, disebutkan bahwa nilai rhitung lebih besar dari 

pada nilai rtabel, artinya instrumen usability analysis, valid 

untuk digunakan kepada mahasiswa. Instrumen yang 

digunakan dinyatakan reliable artinya semua item 

pertanyaan untuk aplikasi mobile Augmented Reality 

(mAR) konsisten, dan dapat digunakan kepada mahasiswa. 

Usability Analisis digunakan untuk mengetahui 

tingkat ketergunaan sistem aplikasi MAR, agar dapat 

tercapai tujuan pengguna, yaitu efektifitas, efisiensi, dan 

kepuasan pengguna. Dalam usability analysis untuk produk 

maupun jasa, digunakan USE Quesionnaire  yaitu 

kuesioner yang terdiri dari 30 pernyataan, dikelompokkan 

ke dalam 4 dimensi, yaitu: daya guna, kemudahan 

penggunaan, kemudahan dipelajari dan kepuasan[18].  

Hasil usability analysis menggunakan USE 

Quesionnaire, adalah sebagai berikut: (1) usefulness, 

dengan persentase nilai 86,6% artinya aplikasi MAR sangat 

layak digunakan oleh mahasiswa teknik elektronika; (2) 

aspek ease of use, dengan persentase nilai 89,9%,  

dinyatakan bahwa aplikasi MAR mudah digunakan oleh 

mahasiswa teknik elektronika; (3) aspek ease of learning, 

dengan persentase nilai 83,3%,  dinyatakan bahwa aplikasi 

MAR mempercepat pemahaman materi yang dipelajari oleh 

mahasiswa teknik elektronika; (4) satisfaction dengan 

persentase nilai 84,9%,  dinyatakan bahwa aplikasi MAR 

memberikan tingkat kepuasan yang tinggi pada mahasiswa 

teknik elektronika. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 

teknologi MAR untuk multimedia pembelajaran teknik 

elektronika sangat layak digunakan, mudah untuk 

digunakan, memudahkan belajar, dan memenuhi tingkat 

kepuasan mahasiswa. Hal ini sama dengan penelitian Dutta 

et.al [14], menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi MAR 

pada mahasiswa, untuk tujuan tertentu, yaitu efektifitas, 

efisiensi, dan kepuasan. Jika sistem tidak dapat memenuhi 

tujuan penggunanya, akan menyebabkan stress, kurangnya 

fitur, peningkatan beban kognitif, dan kurangnya motivasi 

pengguna. 

      

4.    Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil dan pembahasan penelitian ini, 

menunjukkan bahwa tingkat ketergunaan sistem aplikasi 

MAR menggunakan USE quesionnaire termasuk kategori 

sangat layak, dengan rata-rata skor usability analisis adalah 

86,22. Aplikasi MAR untuk multimedia pembelajaran 

motherboard dinyatakan sudah dapat memenuhi tujuan 

pengguna, yaitu efisiensi, efektifitas, dan kepuasan 

pengguna.  
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