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“Only You can change your life. Nobody else can do it for you” 

 

“Orang lain gak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian succes stories. Berjuang untuk diri sendiri walaupun gak 

ada yang ga ada yang tepuk tangan, kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga 

dengan apa yang kita perjuangkan hari ini.” 

 

"Langkah pertama menuju perubahan adalah percaya pada diri sendiri." 
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1. Diri saya sendiri, demi impian-impian yang terus memotivasi saya untuk 

mencapai keberhasilan ini. 

2. Kedua orang tua, terima kasih atas semua pelajaran hidup, nilai-nilai, dan 

semangat yang telah kalian tanamkan dalam diri saya. Kalian adalah sumber 

inspirasi dan kekuatan bagi saya dalam setiap langkah perjalanan ini. Semoga 

karya ini dapat menjadi salah satu wujud kecil dari rasa terima kasih saya atas 

segala yang telah kalian berikan. 
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Abstrak 

 

SMP Negeri 1 Ciawigebang merupakan salah satu sekolah yang berada di Jl. 

Raya Susukan, Ciawigebang, Kecamatan Ciawigebang, Kabupaten Kuningan, 

Jawa Barat. Proses pembelajaran di sekolah ini menggunakan metode ceramah dan 

buku paket sebagai media. Namun, terdapat kendala siswa kesulitan memahami 

materi perbedaan antara sel hewan dan sel tumbuhan karena kurangnya media 

visualisasi, buku paket juga hanya berisi deskripsi singkat serta gambar 2D dengan 

kualitas gambar yang kurang jelas, serta keterbatasan jumlah mikroskop sebagai 

alat bantu. Selain itu, terdapat masalah dalam pelaksanaan latihan soal quiz, di mana 

soal diberikan kepada setiap siswa sama, sehingga meningkatkan risiko 

kecurangan. Untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti membuatkan aplikasi 

media pembelajaran berbasis android dengan teknologi Augmented Reality dan 

menerapkan Algoritma Linear Congruent Method untuk pengacakan soal. Aplikasi 

yang dibuat akan memindai marker pada booklet dan menampilkan 3D materi 

Perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan, serta menampilkan deskripsi singkat dan 

mengerjakan soal quiz. Metode pengembangan sistem yang digunakan untuk 

membangun aplikasi ini adalah Prototype dan Unified Modeling Language sebagai 

metode perancangan sistem. Berdasarkan Hasil User Acceptance Test 

menunjukkan bahwa aplikasi ini mendapat respon positif dengan presentase 

88,38% bahwa aplikasi ini dapat berperan sebagai alat bantu dalam memahami 

materi perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan. 

 

Kata Kunci : Perbedaan sel hewan dan sel tumbuhan, Augmented Reality, Linear 

Congruent Method, Quiz. 
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Abstract 

 

SMP Negeri 1 Ciawigebang, located on Jl. Raya Susukan in Ciawigebang 

District, Kuningan Regency, West Java, traditionally employs the lecture method 

and textbooks for teaching. However, students often struggle to understand the 

differences between animal and plant cells due to insufficient visualization media, 

textbooks that offer only brief descriptions and low-quality 2D images, and a 

limited number of microscopes. Additionally, uniform quiz questions increase the 

risk of cheating. To address these challenges, researchers developed an Android-

based learning media application using Augmented Reality (AR) technology and 

the Linear Congruent Method algorithm for question randomization. This 

application scans markers on booklets to display 3D representations of animal and 

plant cells, along with brief descriptions and quiz questions. The system 

development method used is Prototype, and Unified Modeling Language (UML) is 

used for system design. User Acceptance Testing results indicate a positive 

response, with 88.38% of users affirming that the application effectively aids in 

understanding the differences between animal and plant cells. 

 

Keywords: Differences in animal cells and plant cells, Augmented Reality, Linear 

Congruent Method, Quiz. 
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