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ABSTRAK
Penelitian ini membahas masalah rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap materi negara-negara
ASEAN akibat metode pembelajaran konvensional. Tujuan penelitian adalah mengembangkan media
pembelajaran berbasis augmented reality (AR) di Android. Metode yang digunakan adalah Waterfall. Hasil
penelitian menunjukkan aplikasi AR yang dikembangkan meningkatkan interaksi, motivasi, dan pemahaman
siswa secara signifikan. Pembahasan menyoroti kemudahan penggunaan dan pengalaman belajar yang lebih
menarik. Kesimpulannya, AR efektif sebagaialternatif media pembelajaran pengenalan negara-negara ASEAN.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Negara ASEAN, Android, Waterfall
ABSTRACT

This study discusses the problem of low interest and understanding of students in the material of ASEAN
countriesdue to conventional learningmethods. The purpose of the study is to develop learning media based on
augmented reality (AR) on Android. The method used is Waterfall. The results of the study show that the AR
application developedsignificantly increases student interaction, motivation, and understanding. The discussion
highlights the ease of use and a more interesting learning experience. In conclusion, AR is effective as an
alternative learning media for introducing ASEAN countries.
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1. PENDAHULUAN

Permasalahan yang sering terjadi pada dunia Pendidikan yang ada di Indonesia adalah
lemahnya proses kegiatan pembelajaran yang di lakukan di dalam kelas, dalam hal ini proses
pembelajaran yang ada hanya teori yang di lakukan lingkungan kelas dan pembelajaran ini
bertujuan untuk mengarahkan kemampuan peserta didik untuk memahami materi. Padahal dalam
teori tersebut kurangnya materi penerapan kehidupan sehari-hari. Dalam pembelajaran kehadiran
seorang pendidik memiliki potensi tinggi dalam mengembangkan potensi yang di miliki oleh
murid dan kreativitas, namun peran penting teknologi Pendidikan yang ada saat ini sangat berguna
untuk pembelajaran dari tingkat bawah sampai tingkat atas seperti media pembelajaran yang dapat
di fungsikan sebagai media untuk belajar yang mengasyikan, media juga membantu untuk
mencari wawasan yang lebih lengkap [1].

Salah satu konsep penyampaian materi pelajaran yang saat ini banyak dipergunakan
dalam dunia pendidikan adalah dengan menggunakan teknologi augmented reality. Augmented
Reality adalah sebuah istilah yang digunakan dalam lingkungan yang memadukan antara dunia
nyata dan dunia virtual yang diprogram oleh komputer, sehingga batas antara keduanya menjadi
sangat tipis. Augmented reality memiliki prinsip kerjanya yang bersifat interaktif, realtime dan
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objek yang ditampilkan dalam bentuk 3 dimensi. Keunggulan dari teknologi augmented reality
itu sendiri yaitu pengembangannya yang lebih mudah dan lebih murah, nilai tambah lainnya yaitu
teknologi augmented reality dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media. Dapat
dijadikan sebagai sebuah aplikasi di dalam smartphone dan media cetak seperti koran, buku, dan
majalah [2].

Implementasi AR dalam hal ini berarti melakukan penerapan teknologi pada sebuah
aplikasi atau sistem, yang arti media pembelajaran yang akan dibangun akan menerapkan
teknologi AR didalamnya sebagai fitur yang di fungsikan untuk menghasilkan objek 3D yang
interaktif. Target pengguna yang akan menggunakan aplikasi ini adalah siswa yang sedang
mempelajari sub materi negara ASEAN [3].

Banyak materi pelajaran yang dapat diubah dalam bentuk media pembelajaran dengan
menggunakan metode Augmented Reality,salahsatunya adalah pada materi pelajaran pengenalan
negara-negara ASEAN. ASEAN adalah merupakan adalah organisasi internasional yang
mewadahi kerjasama negara-negara yang berada di wilayah Asia Tenggara. Indonesia sebagai
salah satu anggota organisasi ini banyak memperoleh manfaat yang cukup besar, salah satunya
adalah terbuka akses yang cukup besar untuk memasarkan produk-produk dalam negeri sehingga
hal ini dapat meningkatkan perekonomian Indonesia.

Penyajian dari materipelajaran yang berhubungan dengan negara-negara ASEAN selama
ini diberikan di sekolah pada umumnya hanya diberikan dalam bentuk buku teks dan penjelasan
secara lisan yang disampaikan oleh guru, dan dalam pemanfaatan teknologi pola penyampaian
materi hanya dibuat dalam bentuk slide presentasi yang bersifat statis dan tidak ada interaksi
antara siswa dengan materi yang disampaikan. Tentunya konsep penyampaian materi pelajaran
tersebut terkesan statis dan cenderung membosankan, karena dalam proses belajar yang
berlangsung siswa hanya diminta untuk mendengarkan penjelasan dari buku dan membandingkan
dengan apa yang tertulis dibuku teks [12].

Konsep mengajar yang konvensional ini perlu diubah menjadi konsep penyajian materi
pelajaran yang menarik, sehingga dapat meningkatkan minta belajar siswa khususnya pada materi
negara-negara ASEAN. Solusi yang inovatif yang dapat diterapkan dalam hal ini adalah dengan
memanfaatkan teknologi augmented reality. Dengan pemanfaat AR penyampaian materi yang
semula berupa teks dan gambar statis diubah kedalam bentuk multimedia 3D, yang tentunya akan
membuat penyampaian materi terkesan menarik [4].

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka pada penelitian
peneliti tertarik untuk mengangkat judul “Implementasi Augmented Reality Sebagai Alternatif
Media Pembelajaran Pengenalan Negara-negara ASEAN Berbasis Android”. Materi negara-
negara ASEAN yang akan disampaikan pada aplikasi ini akan diwakili oleh ikon maupun
landmark dari masing-masing negara.
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A. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah pada penelitian ini bertujuan untuk mengungkap kendala-kendala
yang dihadapi dalam pembelajaran materi pengenalan negara-negara ASEAN. Berikut adalah
identifikasi masalah :

1) Adapun materi belajar khususnya apa materi pengenalan negara-negara ASEAN masih
menerapkan metode konvensional, dimana siswa hanya mendengarkan penjelasan mengenai
materi pelajaran dan mencatat dibuku jika ada hal yang dirasa penting.

2) Kebanyakan siswa kurang tertarik dan cenderung merasa bosan dengan mata pelajaran yang
bersifat materi dan berbentuk hafalan.

3) Belum ada media pembelajaran yang diterapkan dalam proses belajar dan mengajar,
terutama untuk materi pengenalan negara-negara ASEAN.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada identifikasi masalah, maka dapat dirumuskan beberapa

permasalahan yang akan dibahas lebih lanjut dalam penelitian ini, yaitu :

1) Bagaimana mengubah penyampaian materi belajar konvensional menjadi kedalam bentuk
yang lebih menarik dan interaktif dengan pemanfaatan augmented reality (AR) ?

2) Bagaimana membantu penyampaian materi belajar agar materi belajar yang disampaikan
lebih mudah dipahami oleh siswa?

3) Bagaimana mengimplemetasi augmented reality dalam sebuah media pelajaran yang
menarik dengan tampilan objek 3D berupa bendera dari masing-masing negara yang dapat
dilinat dari segala arah?

C. Batasan Masalah

Agar pembahasan penelitian tidak meluas kepada hal yang tidak berhubungan dengan tujuan

penelitian, maka dalam hal ini akan dilakukan pembatasan permasalahan sebagai berikut :

1) Materiyang diangkat dalam penelitian ini adalah materi mengenai pengenalan negara-negara
ASEAN.

2) Objek 3D yang akan ditampilkan dalam aplikasi ini adalah berupa simbol atau ciri khas dari
masing-masing negara ASEAN.

3) Aplikasi yang akan dirancang akan terdiri dari 2 menu utama, yaitu menu materi dan menu
latihan.

4) Terdapat 2 menu turunan dari menu materi yaitu menu daftar negara, dan menu info negara.

5) Aplikasi yang akan dibangun adalah merupakan aplikasi berbasis android yang
memanfaatkan fitur kamera dari peraangkat smartphone android.

6) Teknologi augmented reality yang akan dipergunakan dalam aplikasi akan menggunakan
metode markerless.

7) Dalam proses pembangunan aplikasi akan menggunakan Unity 3D sebagai tool dalam
membangun aplikasi dan Blender yang akan berfungsi sebagai tool untuk menghasilkan
objek 3D.

D. Tujuan Penelitian
Beberapa tujuan yang dapat diperoleh dari penelitian ini antara lain sebagai berikut :

1) Menghasilkan media pembelajaran dengan konten yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan
materi belajar pengenalan negara-negara ASEAN.

2) Membantu guru dalam menyampaikan materi belajar agar lebih mudah di pahami dan
dimengerti oleh siswa.

3) Menghasilkan aplikasi media pembelajaran yang memanfaatkanteknologi augmented reality
sehingga siswa dapat berinteraksi dengan materi yang disajikan.

E. Manfaat Penelitian
Beberapa manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini antara lain sebagai berikut :
1) Menghasilkan media pembelajaran dengan konten yang dinamis dan interaktif.



Muhammad Aulia Akbar, et al, Implementasi Augmented Reality Sebagai ... 769

2) Siswa menjadi lebih mudah memahami materi belajar yang disampaikan oleh guru.
3) Meningkatkan minat belajar dan ketertarikan siswa proses belajar khususnya pada materi

2.

negara-negara ASEAN.

METODE
Penelitian ini akan menggunakan Metode Waterfall, metode waterfall memiliki model

klasik yang sederhana dengan aliran sistem yang linier (berurutan), mengalir kebawah sepertiair
terjun [6] [8]. Hasil Output dari setiap tahap merupakan input bagi tahap berikutnya. Model ini
diperoleh dari proses rekayasa lainnya yang menawarkan cara pembuatan rekayasa perangkat
lunak secara jelas dan lebih nyata,pada gambar berikut :

Analisa
A l
Perancangan
—
Penulisan Coding j
Ujicoba —l

Penerapan (Hasil)

Gambar 1. Diagram Waterfall

Dimana pada metode ini terdapat langkah-langkah seperti berikut :

1)

2)

3)

4)

Analisa

Pada tahapan ini akan dilakukan proses analisa terhadap kebutuhan yang berhubungan
dengan pembangun aplikasi. Pada penelitian ini aplikasi yang akan dibangun adalah
aplikasi berbasis android dengan pemanfaatan teknologi augmented reality dengan
menggunakan metode markerless dalam proses tracking objek. Materiyang akan diangkat
adalah mengenai negara-negara ASEAN. Pada perancangan akan membutuhkan Software
Unity 3D untuk membangun aplikasi dan Software Blender untuk membuat objek 3D yang
akan ditampilkan [7].

Perancangan

Pada tahap perancangan ini akan dibangun desain dari alur kerja dalam bentuk diagram
UML diantaranya adalah Usecase Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram dan
Class Diagram yang akan dirancangan dengan menggunakan Microsoft Visio 2019,
sedangkan untuk desain dari rancangan tampilan aplikasi akan menggunakan Balsamic
Mockup.

Penulisan Coding

Bagian ketiga dari rangkaian metode waterfall iniadalah menterjemahkan hasil dari proses
perancangan yang telah dilakukan sebelumnya kedalam bentuk bentuk coding. Bahasa
yang akan dipergunakan dalam coding adalah C# yang sudah merupakan bagian dari
software Unity 3D, sebagai tool tambahan akan menggunakan SDK dari android studio
yang akan fungsi dalam proses compile hasil proses perancangan menjadi format APK.
Pengujian

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian terhadap modul-modul yang telah selesai
dibangun, didalam proses pengujiannya akan menggunakan pengujian BlackBox testing
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didalam setiap pengujian yang akan dilakukan didalam masing-masing menu serta hasil
dari proses pembuatan jadwal dengan algoritma genetika.

5)  Penerapan (Hasil)
Ditahap ini aplikasi sudah dinyatakan telah sempurna dan sudah dapat dipergunakan
dengan baik sesuai dengan logika yang telah dibangun pada tahapan penulisan koding.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Pembahasan

1) Stroyboard

Salah satu alat yang efektif untuk memvisualisasikan tampilan dan alur aplikasi adalah
storyboard. Pada bagian ini, akan disajikan storyboard yang menggambarkan secara detail
tampilan antarmuka pengguna (user interface)pada setiap tahap penggunaan aplikasi. Storyboard
ini akan menjadi acuan dalam proses pengembangan aplikasi selanjutnya.

Menu Materi Menu Utama Menu Info

\ \

Menu Daftar Negara Menu Quiz

\ 4

Menu Info Negara

Gambar 2. Storyboard
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2) Use Case Diagram

Use case diagram merupakan gambaran graphical dari beberapa atau semua aktor,
usecase, dan interaksi yang memperkenalkan suatu sistem [10]. Use case secara sederhana
sesungguhnya merupakan sebuah sarana bantu untuk mendefinisikan apa yang ada di luar sistem
(aktor) dan apa yang harus dilakukan oleh sistem yang sedang dikembangkan [11].

Usecase Diagram Augmented Reality Media Pembelajaran Negara-
Negara ASEAN

Halaman Utara

Materi Belajar --<<zInclude=>-

Siswa

- -<z|nclude=>-

Gambar 3. Usecase Diagram

Gambar 3. menjelaskan tampilan dari menu-menu yang terdapat pada media
pembelajaran pengenalan negara-negara ASEAN berbasis AR yang akan dirancang yang
digambarkan dalam bentuk usecase diagram. Pada gambar tersebut terlihat hanya terdapat satu
orang aktor yaitu siswa yang dapat menggunakan aplikasi dan aplikasi ini akan terdiri dari empat
buah menu utama.

3) Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram ini menggambarkan tentang aktifitas yang terjadi
pada sistem [9]. Dari pertama sampai akhir, diagram ini menunjukkan langkah-langkah dalam
proses kerja sistem yang dibuat.
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AR Media Pembelajaran Pengenalan Megara ASEAM

Halaman Materi Belajar

Sicwa Aplikasi
|F‘i|ih Menu Materi Menu Materi
Eelajar Belajar
v
| Filin Daftar " Tampil Sejarah
Megara B ASEAN
v
Tampil Info
Megara

| Filinh Scan 3D I:

—)l Scan Target

I.J'

‘;{ Tampil Form AR I

I‘

T

N

.| Indikator Pada I
| Objek Muncul

A

::i Tampil Objek 30 I

Gambar 4. Activity Diagram

Gambar 4. terlihat bahwa, ketika pengguna (siswa) memilih menu materi belajar akan
menampilkan sejarah ASEAN. Setelah menampilkan halaman sejarah ASEAN, terdapat sebuah
tombol yang akan mengarahkan pengguna (siswa) ke halaman daftar negara. Pengguna (siswa)
harus memilih dari 10 daftar negara yang tersedia. Setelah pengguna (siswa) memilih salah satu
negara, pengguna (siswa)akan melihat informasi seputar negarayang dipilih dan objek yang akan
ditampilkan dalam bentuk 3D. Di halaman ini juga, terdapat sebuah tombol yang akan
mengarahkan pengguna (siswa) untuk menampilkan objek 3D.
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C. Hasil
1) Tampilan Menu Utama

Menu utama adalah menu yang pertama kali tampil ketika pengguna (siswa) membuka
aplikasi. Menu ini menggunakan tema berwarna biru dan gradasi biru langit.

Aplikasi Pengengalan
Negara-Negara ASEAN
Berbasis Android

Sejarah ASEAN

Gambar 5. Tampilan Menu Utama

Pada menu utama terdapat tiga tombol yaitu tombol i berfungsi untuk menampilkan menu
info, tombol sejarah ASEAN untuk menampilkan materi belajar, dan menu quiz untuk
menampilkan soal. Terdapat juga logo ASEAN pada bagian tengah aplikasi serta nama dari
aplikasi.
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2) Tampilan Menu Info

Menu info akan menampilkan informasi pengembangan aplikasi. Menu ini juga
menggunakan tema yang sama yaitu dengan dominasi warna biru dan gradasi biru langit.

Tujuan owal dori pembucton aplikosi inl adolah sebagail sclch satu

syorat untuk sidang skripsi. Soot ini, Aplikosi Pengenclan Negara
ASEAN dalam Bentuk 3D sedang dol tahap pengembangan

sebelum akhirnya di publikasi secara umum.

Gambar 6. Tampilan Menu Info

Padamenu info hanya berisikan kalimat deskripsi dari pengembangan aplikasi yang buat.
Menu ini terdapat satu tombol yaitu kembali. Tombol tersebut akan mengantarkan pengguna
(siswa) untuk kembali ke menu utama.
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3) Tampilan Menu Sejarah ASEAN
Menu sejarah ASEAN akan tampil ketika pengguna menekan tombol sejarah ASEAN.
Tampilan menu sejarah ASEAN dapat terlihat pada gambar 7.

Sejarah ASEAN

ASEAN singh dari A iatian of Seutheost Asion Notions otou
"MW‘*TMMW
regional yang didiriken pede tanggol 8 Agustus 1967 di Banghkel,
Thailand. Lima negaora vjodi pel rbontuknyn ASEAN, yoite
W(MMMMWUMMM
Filipina (Norcise Romos) Singopuwe (S. Rojorctnam) don Thoiland
[Thanat Khoman|. Tujuen utema pendirion ASEAN odoloh menciptaken
MMYommwam—ww
sama dai bid siol, budoya, dan politik. Dengon
MOMMWMMM“
monyobumlum perselisihan  secaro domai den menderong
por L rmiL. “‘l

Sejak didirikan, ASEAN teich mengolomi perkembangan yong
signifikan.  Jumioh aonggete terus berfamboh, dengan  Brunel
Darussalom menjodi anggoto pertamo yong bergabung pods tohun
1984, dilkuti cleh Vietnom poda tahun 1995, Loocs don Myaamer pada
tohun 1997, dan Kombojo pada tahun 1999. ASEAN juga telch berhasil
mowujudkan berbagei p poian, seperti pemb kan Mosyarakat
Ekonomi ASEAN (MEA| yang bertujuon menciptoknn posar tunggel don
basis produkasi yong kompetitif, serta peningkston karjo sama delom
berbogai bidang seperti pendidiban kesehaton dan linghungan hidup.

(  Kembal Dattar Negara )

Gambar 7. Tampilan Menu Sejarah ASEAN

Pada menu sejarah ASEAN akan menampilkan kalimat deskripsi sejarah pendirian
ASEAN, negara pendiri ASEAN dan perwakilannya. Menu ini terdapatdua tombol yaitu kembali
dan tombol daftar negara. Tombol kembali akan mengarahkan pengguna (siswa) untuk kembali
ke menu utama, sementara tombol daftar negara akan mengarahkan ke menu selanjutnya.
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4) Tampilan Menu Daftar Negara
Menu daftar negara akan tampil ketika pengguna (siswa) menekan tombol daftar negara
pada menu sejarah ASEAN. Tampilan menu daftar negara dapat dilihat pada gambar 8.

Daftar Negcro

Brunei Darussalam

Filipina

Indonesia

Kamboja

Laos

Malaysia

Myanmar

Singapura

Thailand

VI VIV VIV VIV V| V|V

Vietnam

(R

Gambar 8. Tampilan Menu Daftar Negara

Pada menu tersebut terdapat sepuluh negara anggota ASEAN dan terdapat satu buah
tombol kembali. Tombol tersebut yang mengarah pengguna (siswa) untuk kembali ke menu
sebelumnya yaitu menu sejarah ASEAN.
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5) Tampilan Menu Info Negara

Menu info negara merupakan menu yang akan menampilkan deskripsi informasi negara
ASEAN. Menu ini akan tampil ketika pengguna (siswa) memilih salah satu dari sepuluh daftar
negara anggota ASEAN.

Indonesia

Indonesia, dengan nama r-anl Republik
| [
kepulouan di Asio Tenggara yong dilintasi

gcris khatulistiwa don bomdo di antara
b Asia dan O io schingga
dikenal sebogai negara lintas benue, serta
ontara S dra Pasifik dan Samudra
Hindio. Negara Ind ia memiliki luas

wilayah sebesar 1.904.569 km® dan jumloh
17.504 pulats.

Indonesia memiliki peran yong got t dal sejorch
berdirinya ASEAN. Negara kita tidak hanya m‘njodl .aluh satu anggota
pendiri pada 8 Agustus 1967, tetapl juge berperan oktif dalom
merumuskan visi dan misi organisasi ini. Bahkon, nama ASEAN sendirl
merupakan gagasan dori Menteri Luar Nog.d lndm.lc. Adcll Malik.
Hal ini jukch komiti Ind i perkuat kerja
soma regional dl Asia Tenggara.

Bendera Indonesia

Monumen Nasional atou yang lebih dikenal -
. A delah Ihﬂll Po.h‘s W
monoolok dari Jakorta sekaligus menjodi

simbol perjuangan dan kemerdekaan

bangsa Indonesia. Mon]ulcmg 'lnggl di

pusat kota, M

'S ' | R
9 repr
umangai juang rakyat Indonesic dolam
merebut kemerdekaan. Dengan bentuknya Monwmen Neslons! (Menas)
yong unik, yakni tugu obelisk yang
dimahkotai oloh lidah api emas,

m onyimpan nilai sejarah dan budaya yang dalam, Reliet-
relief di sckeliling bang ritalk kizah perjuangon
bangsa Indonesia dari masa lalu hmggo kini. Puncak Monas yang dapat
diak j yajikan p dangan kota Jokarta yang

monakjubkcn, memb«llum pengalaman yong tak terlupakan.

Gambar 9. Tampilan Menu Info Negara

Pada menu info negara akan menampilkan informasi dari negara ASEAN. Informasi yang
akan ditampilkan adalah sejarah negara, luas wilayah, ibukota, perbatasan, dan informasi penting
lainnya. Terdapat juga bendera negara, dan landmark dari negara tersebut yang akan ditampilkan

dalam bentuk 3D.
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6) Tampilan Menu Quiz

Menu quiz merupakan menu yang soal dan empat pilihan jawaban. Menu ini akan tampil
ketika pengguna (siswa) menekan tombol quiz pada menu utama. Tampilan menu quiz dapat
dilihat pada gambar 10.

Negara yang bukan pendiri
ASEAN

Brunel Darussalam

Malaysia

Indonesia Singapura

Gambar 10. Tampilan Menu Quiz

Pada menu tersebut, akan menampilkan sebelas soal dan empat. Pengguna (siswa) harus
memilih salah satu dari empat opsi jawaban yang disediakan. Hanya ada satu pilihan jawaban
yang benar. Skor quiz akan tampil diakhir, ketika pengguna (siswa) telah menjawab seluruh
pertanyaan. Terdapat satu buah tombol diakhir yaitu tombol x. Tombol tersebut berfungsi untuk
keluar dari menu quiz dan akan mengarahkan pengguna (siswa) ke menu utama.
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7) Scene Model 3D Objek
Scene model 3D Objek ini akan menampilkan objek landmark dalam bentuk 3D.
Tampilan scene ini dapat dilihat pada gambar 11.

Gambar 11. Scene Model 3D Objek

Pada scene model 3D Objek akan menampilkan landmark dari masing-masing negara
anggota ASEAN dalam bentuk 3D. Pada scene ini juga terdapat satu buah tombol yang akan
mengarahkan pengguna (siswa) untuk keluar dari scene.
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa

implementasi Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran pengenalan negara-negara

ASEAN berbasis Android memiliki potensi yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman

dan minat siswa. Berikut adalah beberapa poin penting dari kesimpulan penelitian ini:

1) Aplikasi AR berhasil meningkatkan pemahaman siswa mengenai geografi dan budaya
negara-negara ASEAN.

2) Aplikasi ini membuat siswa mendapatkan momentum yang tidak luput dari kegembiraan
pada saat belajar menggunakan teknologi AR, peran aplikasi ini sangatberpengaruh terhadap
proses perkembangan siswa yang diyakini dapat sebagai media untuk mengenal negara-
negara ASEAN.

3) Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan bagi siswa/siswi dan guru dalam
mendongkrak dan meningkatkan hasil belajar yang dapat diharapkan menaikan minat
belajar.

4) Fitur-fitur interaktif dalam aplikasi, seperti kuis dan animasi, mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar.
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