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Abstract. Low learning interest among students, especially
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Augmented Reality, AR, Elementaty School The main component of Augmented Reality is a 3D object that

appears when a marker is scanned by software or an application.
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Penelitian, dan Pengabdian Masyarakat developed "Augmented Reality Technology as an Android-
Upiversitas PGRI Mahadewa Indonesia Based Learning Media for Fourth-Grade Students at SD Negeri
11 Sesetan" to assist teachers and students in the learning
process. With it students will become more interested in the
learning process when using this AR-based educational media

PENDAHULUAN
Media pembelajaran merupakan suatu alat perantara antara pendidik dan peserta didik dalam
proses belajar mengajar yang menghubungkan, memberi informasi dan menyalurkan pesan
sehingga tercipta proses pembelajaran efektif dan efisien. Keberhasilan suatu proses pembelajaran
sangat ditentukan oleh media pembelajaran yang digunakan, oleh karena itu media pembelajaran
adalah salah satu penunjang penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa
video, game edukasi, powerpoint presentation, buku siswa, ataupun aplikasi Augmented Reality.

Mengikuti perkembangan teknologi, dunia pendidikan mempunyai tantangan baru dalam
menerapkan teknologi pada kegiatan pembelajaran terutama untuk penegembangan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi siswa. Salah satu teknologi yang dapat menunjang
pembelajaran adalah Teknologi Augmented Reality (AR). Teknologi AR memungkinkan siswa untuk
berinteraksi secara langsung dengan konten pembelajaran sehingga proses belajar menjadi lebih
menarik dan mendalam.

Menurut Mustagim & Kurniawan, (2017) Teknologi Augmented Reality merupakan aplikasi
penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi
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yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan. Komponen
utama dari Augmented Reality adalah objek 3D yang akan ditampilkan ketika marker di scan oleh
sebuah software atau aplikasi. Hal ini akan membuat siswa lebih tertarik dalam belajar karena
terdapat objek 3D yang dianimasikan.

METODE

Dalam penyusunan penelitian ini, objek penelitian yang dipilih penulis yaitu: mendesain dan
membuat media pembelajaran yang menarik bagi siswa kelas 4 SD menggunakan teknologi
Aungmented Reality.

Dalam penelitian ini dengan menggunakan metode sebagai berikut:

1. Metode Literatur, metode ini merupakan metode pengumpulan data dan mencari referensi teori
yang relevan dengan studi kasus yang diangkat dan permasalahan yang ditemukan.

2. Metode Observasi, metode ini merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan
pengamatan langsung di lingkungan BUMDes Merta Sedana Selat untuk mendapatkan data —
data yang berkaitan dengan Sistem Informasi Pemasaran BUMDes.

Dalam pembuatan Teknologi Awugmented Reality Sebagai Media Belajar Berbasis Android Bagi Siswa
Kelas 4 SD Negeri 11 Sesetan menggunakan beberapa komponen perangkat keras (Hardware),
diantaranya sebagai berikut :

- Laptop atau computer

- Handphone android

Perangkat lunak (Soffware) yang dibutuhkan dalam Merancang Bangun Teknologi Augmented Reality
Sebagai Media Belajar Berbasis Android Bagi Siswa Kelas 4 SD Negeri 11 Sesetan ini adalah sebagai
berikut :

- Vuforia

- Unity3D

- Blender

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Metode
waterfall adalah model pengembangan sistem informasi yang sistematik dan sekuensial.

Requirements Definition

Gambar 1. Metode Waterfall

Metode Waterfall memiliki tahapan-tahapan sebagai berikut:
1. Requirements Analysis and Definition: Tahapan ini adalah tahapan perencanaan pada sistem yang
akan dikembangkan.
2. System and Software Design : Pada tahap ini menghasilkan rancangan yang memenuhi kebutuhan
yang ditentukan selama tahapan analisis sistem.
3. Implementation and Unit testing : Pada tahap implementasi terhadap keseluruhan aplikasi setelah
pengkodean (coding) pada setiap modul selesai dilakukan. Pengujian meliputi proses input
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data-data dan melakukan pengujian untuk memastikan kebenaran dan kesalahan yang muncul
karena salah tulis coding,.

4. Integration and System Testing : Unit-unit individu program atau program digabung dan diuji
sebagai sebuah sistem lengkap untuk memastikan apakah sesuai dengan kebutuhan perangkat
lunak atau tidak.

5. Operation and Maintenance : Melakukan perbaikan, perubahan atau penambahan program sesuai
dengan kebutuhan yang diperlukan dalam sistem.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi merupakan tahapan dimana sistem siap dioperasikan pada keadaan yang sebenarnya
sehingga dapat diketahui apakah program aplikasi tersebut benar-benar dapat menghasilkan
keluaran yang sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Berikut ini merupakan hasil implementasi dari
perancangan Aplikasi Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Belajar Berbasis Android Bagi
Siswa Kelas 4 SD Negeri 11 Sesetan :

1.

Image Marker : Gambar-gambar tersebut di-upload ke database pada website Vuforia, dan
diproses menjadi image marker secara otomatis oleh Vuforia. Setelah semua gambar di-
upload, database Vuforia dapat di-download untuk dimasukkan pada Unity project
pembuatan Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Belajar Berbasis Android Bagi Siswa
Kelas 4 SD Negeri 11 Sesetan. Selain itu diperlukan juga Vuforia licence key yang didapatkan
dari website Vuforia.

Gambar 2. Image Target yang telah diolah Vuforia

2. Halaman Main Menu : Main Menu merupakan halaman pertama yang user lihat ketika

membuka aplikasi ini. Berikut ini gambar halaman main menu. Ketika tombol play di klik,
fungsi PlayAR() akan dijalankan kemudian sistem akan memuat dan menampilkan halaman
Kamera AR yang pada sistem bernama “PlayAR”. Jika user menekan tombol keluar, fungsi
QuitBtn() akan dijalankan dan aplikasi akan tertutup.
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Gambar 3. Halaman Main Menu

3. Halaman Kamera AR : Tampilan Kamera AR merupakan halaman yang akan user lihat ketika
menggunakan fungsi kamera AR. Tampilan utama halaman Kamera AR merupakan tampilan
yang dilihat atau diambil oleh kamera device user. Ketika aplikasi mendeteksi sebuah marker,
objek 3D yang sesuai akan ditampilkan di atas marker tersebut. Sedangkan kedua tombol pada
halaman Kamera AR ini memiliki fungsi yang didefinisikan sesuai pada gambar berikut:

- Ketika tombol home dengan lambang rumah di klik, fungsi MainMenu() akan dijalankan
kemudian sistem akan memuat dan menampilkan halaman main menu yang pada sistem
bernama “MainMenu”.

- Tombol keluar yang berlambang (X), fungsi QuitBtn() akan dijalankan dan aplikasi akan
tertutup.

Gambar 4. Halaman Kamera AR

Hasil Pengujian : Pengujian sistem pada aplikasi ini menggunakan metode black box testing.
Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa sistem dapat berjalan sesuai dengan yang
diharapkan. Pada black box testing hanya mengevaluasi dari tampilan luarnya (interface). Berikut
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ini merupakan hasil black box testing aplikasi Teknologi Awugmented Reality Sebagai Media Belajar
Berbasis Android Bagi Siswa Kelas 4 SD Negeri 11 Sesetan.

Tabel 1. Hasil Pengujian
No Input Output yang diharapkan Output Sistem kesimpulan
1 Memilih opsi Beralih ke scene Kamera Tampil di halaman Valid
PLAY AR Kamera AR
2 Memilih opsi Menutup Aplikasi Keluar dari aplikasi Valid
Keluar
3 Memilih opsi Beralih ke scene main Tampil di halaman Valid
Home menu main menu
4 Memilih opsi Menutup Aplikasi Keluar dari aplikasi Valid
Keluar
5 Menscan Menampilkan 3D object | Objek 3D yang tampil Valid
berbagai image yang sesuai dengan image sesuai dengan image
target target yang discan target yang discan
6 Menscan menampilkan animasi dari | Animasi tidak tersedia Invalid
berbagai image objek 3D tersebut atau tidak berjalan
target
SIMPULAN

Melalui Augmented Reality, guru dapat membuat media pembelajaran yang menyenangkan, interaktif,
dan mudah digunakan bagi siswa. Menggunakan media pembelajaran berteknologi Awugmented
Reality berbasis Android, siswa menjadi lebih tertarik dalam belajar sehingga kemampuan dan
pengetahuan siswa meningkat lebih mudah. Augmented Reality juga dapat menggantikan modul
pembelajaran yang belum ada di sekolah dalam bentuk virtual atau maya.

Dalam penyusunan Teknologi Augmented Reality Sebagai Media Belajar Berbasis Android Bagi
Siswa Kelas 4 SD Negeri 11 Sesetan ini penulis mengalami kendala dalam mengimplementasi
animasi pada objek 3D dikarenakan animasi yang dibuat di Blender tidak dapat dimainkan dengan
benar di Unity 3D.
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