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Abstrak - Pendidikan berperan penting dalam
meningkatkan kualitas hidup dan mengembangkan
potensi manusia. Sebagai tulang punggung kemajuan
suatu negara, pendidikan harus menjadi sarana yang
menginspirasi rasa ingin tahu siswa. Salah satu misi
pendidikan adalah menciptakan suasana belajar yang
memikat, di mana guru menggunakan media
pembelajaran yang tidak hanya efisien namun juga
efektif dalam  menyampaikan materi. Dalam
menghadirkan konsep baru pada pengajaran ilmu
pengetahuan alam, khususnya ekosistem hewan laut,
teknologi Augmented Reality (AR) menjadi pilihan yang
menarik. Melalui pengembangan aplikasi AR dengan
pendekatan Marker Based Tracking, pencipta aplikasi
bertujuan memberikan pengalaman belajar yang
inovatif kepada siswa di SD Penerus Bangsa. Aplikasi ini
tidak hanya menampilkan model 3D ekosistem hewan
laut, tetapi juga menyertakan materi dan kuis interaktif.
Dengan menerapkan metode ini, proses belajar
mengajar di SD Penerus Bangsa menjadi lebih menarik,
tidak monoton, dan meningkatkan efektivitas guru
dalam menyampaikan informasi kepada siswa. Aplikasi
AR ini dirancang tidak hanya untuk mempermudah
pembelajaran, tetapi juga untuk merangsang minat
siswa sehingga mereka dapat lebih aktif dan antusias
dalam proses pendidikan mereka.

Kata Kunci: Augmented Reality, Marker Based
Tracking, Unity, Pembelajaran Interaktif, Hewan Laut.

Abstract - Education plays a crucial role in improving
the quality of life and unleashing human potential. As the
backbone of a nation’s progress, education should serve as
a tool that inspires students' curiosity. One of the
educational missions is to create a captivating learning
environment where teachers utilize not only efficient but
also effective instructional media. In introducing
innovative concepts to the teaching of natural sciences,
particularly the marine animal ecosystem, Augmented
Reality (AR) technology emerges as an intriguing choice.
Through the development of an AR application using the
Marker Based Tracking approach, the creators aim to
provide an innovative learning experience for students at
SD Penerus Bangsa. This application not only showcases
a 3D model of the marine animal ecosystem but also
includes interactive materials and quizzes. By
implementing this method, the teaching and learning
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process at SD Penerus Bangsa will become more engaging,
less monotonous, and enhance the teacher's effectiveness
in delivering information to students. The AR application
is designed not only to facilitate learning but also to
stimulate students' interest, encouraging them to be more
active and enthusiastic in their educational journey.

Keywords: Augmented Reality, Marker Based

Tracking, Unity, Interactive Learning, Sea Animals
|. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting bagi
individu, masyarakat, dan negara dalam meningkatkan
kualitas sumber daya manusia. Upaya untuk meningkatkan
kualitas SDM Indonesia melalui sektor pendidikan
menghadapi berbagai tantangan, termasuk ketidakmerataan
pendidikan, tingginya angka putus sekolah, dan masalah
mutu pendidikan [1]. Oleh karena itu, diperlukan perhatian
yang lebih dari berbagai pihak terhadap perkembangan
sektor pendidikan. Salah satu cara untuk mewujudkan
peningkatan tersebut adalah dengan meningkatkan kualitas
belajar melalui evaluasi dan pengembangan proses belajar
[2]. Pembelajaran dikelas memiliki kaitan yang erat dengan
interaksi antar siswa/i [3] dengan guru. Pembelajaran akan
lebih mudah untuk diterima, dipahami, dan dicerna oleh
siswa jika proses belajar mengajar dilakukan dengan
interaksi yang baik.

Di era saat ini, pemanfaatan Teknologi Informasi dan
Komunikasi menjadi faktor yang menjanjikan dalam
kesuksesan proses pembelajaran [4]. Saat ini, guru harus
memahami kemajuan teknologi agar tidak tertinggal
informasi dari peserta didik. Guru harus mampu berperan
sebagai fasilitator bagi peserta didik, terutama dalam
pemanfaatan berbagai sumber belajar agar kegiatan belajar
mengajar lebih efektif, efisien, dan tidak monoton [5].
Namun, kenyataannya pemanfaatan Teknologi Informasi
dan Komunikasi dalam pembelajaran belum optimal. Ini
terlihat dari sedikitnya sekolah yang telah menggunakan
Teknologi Informasi dan Komunikasi secara baik sebagai
media pembelajaran, sebagian besar disebabkan oleh
kurangnya penguasaan teknologi oleh guru [6]. Belajar
dengan media TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi)
belum sepenuhnya dapat dilakukan oleh siswa/i dan guru
dalam proses belajar.
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Teknologi yang sedang mengalami perkembangan pesat
saat ini salah satunya adalah smartphone. Kehadiran
smartphone  menjadi  sangat bermanfaat karena
kemampuannya untuk terhubung ke internet, memberikan
akses ke dunia informasi yang luas. Hal ini mendorong
peningkatan pemakai smartphone dari waktu ke waktu.

Namun,  perkembangan  teknologi,  khususnya
smartphone, perlu dihadapi dengan bijak. Manfaat-manfaat
yang dapat diperoleh dari teknologi ini harus terus
dieksplorasi untuk meningkatkan kualitas hidup manusia.
Tingginya jumlah pemakai smartphone menciptakan
tantangan dan peluang di bidang pendidikan. Tantangan
tersebut melibatkan risiko penyalahgunaan teknologi untuk
hal-hal yang bersifat negatif. Di sisi lain, smartphone dapat
memberikan kemudahan dalam kehidupan sehari-hari. Salah
satunya sebagai media belajar.

Potensi manfaat dari teknologi ini salah satunya adalah
pemanfaatannya sebagai media belajar yang efektif, kreatif,
dan edukatif. Oleh karena itu, aplikasi edukatif terus
dikembangkan, termasuk di dalamnya teknologi Augmented
Reality (AR) [7]. Menurut Mely Triastuti, seorang pengajar
di SD Penerus Bangsa, siswa kurang tertarik dengan mata
pelajaran IPA, terutama materi pengenalan ekosistem hewan
laut, saat menggunakan metode konvensional seperti
gambar dalam buku atau mainan. Oleh karena itu,
pemanfaatan media digital, terutama Augmented Reality,
dianggap sebagai solusi inovatif. Dengan AR, siswa dapat
melakukan praktik dan mempelajari mata pelajaran IPA
secara fleksibel dari sisi waktu, meningkatkan keinginan
dalam belajar mereka secara signifikan.

Il. METODE PENELITIAN
A. Marker Based Tracking AR

Marker based tracking [8], yang merupakan metode
pelacakan menggunakan marker atau gambar, dipilih karena
kecocokannya untuk diimplementasikan dalam konteks
pembelajaran dan kecepatannya dalam proses munculnya
objek 3D [9]. Pemilihan penggunaan marker dalam aplikasi
ini dianggap efektif tidak hanya sebagai aspek pembelajaran
tetapi juga karena kemampuannya dalam membaca dengan
cepat pada saat objek 3D muncul.

Jenis marker yang digunakan memiliki tingkat
keberhasilan yang dipengaruhi oleh sejumlah parameter,
seperti jarak terhadap pixel dan jarak terhadap warna. Oleh
karena itu, penelitian ini akan mengeksplorasi lebih lanjut
analisis metode marker based tracking berdasarkan
parameter-parameter tersebut, dengan tujuan memahami
dampaknya terhadap tingkat keberhasilan dalam
memunculkan objek 3D pada aplikasi Augmented Reality.

[ User Deteksi Kamera }
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[ Kamera Mencapture marker J

|

[ Mentracking Marker J

I

Kamera Menampilkan Multiple Objek

Gambar 1.Alur sistem metode marker based tracking
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B. Objek Penelitian

Penulis melakukan penelitian di SD Penerus Bangsa
didirikan tahun 2009 dan bertempat di perumahan Griya
Sangiang Mas JI Anggrek 6-7 Periuk, Tangerang. Penelitian
ini dilakukan untuk bisa melakukan observasi cara belajar
siswa dan mengajar guru.

C. Analisis Sistem yang Berjalan

Analisis sistem atau analisis proses merupakan langkah
yang memberikan pemahaman mendalam tentang sistem
yang sedang beroperasi pada saat ini. Tujuan dari analisis ini
adalah untuk memberikan gambaran rinci tentang
bagaimana sistem yang sedang berjalan beroperasi.

Pada saat ini, sistem yang tengah berjalan dalam konteks
kegiatan pembelajaran masih mengandalkan media
konvensional. Analisis ini akan membahas secara mendalam
cara kerja dari sistem tersebut, menggambarkan proses
belajar mengajar yang melibatkan penggunaan media-media
konvensional. Tujuannya adalah untuk memahami secara
rinci bagaimana interaksi antara guru dan siswa, serta
bagaimana materi pelajaran disampaikan dan diterima
dalam konteks media konvensional yang digunakan saat ini.

Dengan pemahaman yang lebih mendalam melalui
analisis sistem ini, dapat ditemukan potensi perbaikan atau
inovasi untuk meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan daya
tarik dalam proses belajar mengajar.

( Siswa Memasuki
kelas
Siswa -
Memberikan
_ Materi
- - Guru
Mencatat dan
memahami
¢~ Memberikan
Tugas

v Mengerjakar
T

/" Memberikan
Nilai

(" Mendapatkan
Nilai

Gambar 2. Aktor serta peran dalam pembelajaran
D. Metode Pengumpulan Data
1. Wawancara

Pada proses pengumpulan data melalui wawancara,
penulis telah menyusun serangkaian pertanyaan
dengan tujuan untuk mendapatkan informasi yang
akurat terkait dengan kurangnya minat siswa dalam
mempelajari ekosistem hewan laut. Wawancara
dilakukan dengan fokus pada pengalaman yang
dialami oleh tenaga pengajar SD, serta upaya penulis
untuk memahami berbagai hambatan yang mungkin
muncul dalam metode pembelajaran sebelumnya.

Metode ini melibatkan wawancara dengan tenaga
pengajar mata pelajaran IPA di SD Penerus Bangsa.
Pertanyaan yang disiapkan dirancang untuk
menggali pengalaman dan pandangan mereka terkait
dengan kurangnya minat siswa dalam materi
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ekosistem hewan laut. Dengan demikian, data yang
diperoleh diharapkan memberikan pemahaman yang
komprehensif ~ mengenai  faktor-faktor  yang
mempengaruhi minat belajar siswa dan kendala
dalam metode pembelajaran sebelumnya.

Wawancara ini menjadi langkah penting untuk
mendapatkan wawasan langsung dari tenaga
pengajar, yang dapat menjadi dasar untuk
mengidentifikasi solusi dan inovasi yang mungkin
diperlukan dalam meningkatkan minat belajar siswa
terhadap materi pelajaran tersebut

2. Observasi

Observasi merupakan pendekatan dilakukan dengan
mengamati langsung tempat penelitian. Dalam
konteks ini, telah dilakukan pengamatan, analisis,
dan evaluasi pada tempat penelitian pada saat proses
belajar mengajar secara langsung. Melalui metode
observasi ini, penulis dapat memperoleh pemahaman
langsung tentang faktor-faktor yang menyebabkan
kurangnya minat siswa dalam mata pelajaran IPA,
terutama ketika membahas materi ekosistem hewan
laut.

Observasi langsung selama proses pembelajaran
memungkinkan penulis untuk melihat secara konkret
dinamika interaksi antara tenaga pengajar, siswa, dan
materi pembelajaran. Dengan demikian, metode ini
menjadi sarana efektif untuk mengidentifikasi faktor-
faktor yang mungkin memengaruhi tingkat minat
siswa. Pengamatan ini juga memungkinkan penulis
untuk mendapatkan insight tentang bagaimana
materi pembelajaran disampaikan dan diterima oleh
siswa, serta untuk menilai secara langsung respons
siswa terhadap pembelajaran ekosistem hewan laut.

Hasil dari metode pengumpulan data observasi ini
diharapkan dapat memberikan informasi yang
mendalam dan konkrit, yang dapat menjadi dasar

untuk  perbaikan atau penyesuaian  metode
pembelajaran yang sedang diterapkan.

3. Kuesioner
Metode berikutnya yang diterapkan adalah

kuesioner, di mana peneliti menggunakan teknik
pengumpulan data dengan menyusun enam
pertanyaan atau pernyataan tertulis yang harus
dijawab oleh lima responden. Pelaksanaan penelitian
dilakukan dengan mendistribusikan kuesioner secara
langsung di SD Penerus Bangsa.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Usulan Prosedur yang Baru

Metode pembelajaran yang telah diterapkan di SD
Penerus Bangsa terdiri dari penjelasan materi secara satu
arah atau presentasi, yang kurang memfasilitasi interaksi
siswa selama proses belajar. Keterbatasan interaksi ini
mengakibatkan pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran menjadi kurang optimal.
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dilakukan
analisis bahwa metode pembelajaran yang sedang
berlangsung perlu diperbarui dengan metode baru.
Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi dan
efektivitas sistem pembelajaran, serta mengoptimalkan
proses belajar ke depannya.

Solusi yang diusulkan adalah menggunakan platform
yang mampu menciptakan interaksi baru dalam
pembelajaran. Platform tersebut mengadopsi teknologi
Augmented Reality (AR), dengan konsep aplikasi
markerless. Dengan pendekatan ini, pengguna tidak
memerlukan objek khusus untuk menampilkan ekosistem
hewan laut. Pengguna dapat berinteraksi dengan susunan
hewan laut, menyentuh hewan yang belum dipahami, dan
mengakses animasi serta penjelasan tentang hewan tersebut.

B. Activity Diagram

Diagram Aktivitas, yang dikenal dengan istilah Activity
Diagram [10], mengilustrasikan urutan atau langkah-
langkah dari kegiatan dalam proses perangkat lunak. Penting
untuk diketahui, dalam activity diagram yang digambarkan
adalah aktivitas sistem itu sendiri, bukan tindakan yang
dilakukan oleh aktor.

User Sistem Database

\f Start j

[ Memulai aplikasi [i\'lcn:unpilk.‘ln Menu Utama |

\:\'Icn;lmpilk;m Menu Scan \\

'/P\Amgidcnmik.‘lki I\,‘1111'ki-r{es\|-'\ Kumpulan 3D Objek /l

| Memunculkan objek 3D j

',Mcnampitkan objek 3D :I'

'
[ finish |

Gambar 3. Alur Activity Diagram sistem

lustrasi di atas menggambarkan diagram aktivitas pada
aplikasi AR. Pengguna mengaktifkan aplikasi dan memilih
opsi pemindaian serta melakukan pemindaian pada marker
[11], proses akan dimulai dengan menjalankan, melacak,
mencocokkan pola, dan akhirnya menampilkan objek 3D
[12].

C. Sequence Diagram

Diagram urutan atau Sequence Diagram [13] adalah
suatu representasi visual yang digunakan untuk memberikan
penjelasan rinci mengenai interaksi antar objek dalam suatu
sistem. Tak hanya itu, diagram urutan juga memperlihatkan
pesan atau perintah yang dikirimkan, lengkap dengan waktu
pelaksanaannya.

Jenis Objek 31

Memilih obiek 3D, |

Y Mengidentifikasi chisk 39§

Gambar 4. Alur Sequence Diagram sistem
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Pada gambaran yang di proyeksikan oleh Sequence
Diagram rancangan sistem media digital yang digunakan
berupa smartphone, apabila user memasuki aplikasi dan
menekan tombol scan 3D otomatis sistem akan
memunculkan objek 3D yang dipilih oleh user setelah objek
marker terdeteksi

D. Perancangan Objek

Pembuatan model 3D untuk ekosistem hewan laut
dilakukan melalui aplikasi Blender. Pengolahan awal
tampilan dan tombol aplikasi dilakukan melalui
penyuntingan  menggunakan  Photoshop,  termasuk
penggunaan gambar pendukung lainnya. Sementara itu,
proses perancangan aplikasi AR dilakukan dengan
memanfaatkan aplikasi Unity [14].

E. Implementasi Hasil Aplikasi

MBELAJA ()
%f’coglgTEM uﬁf#" -

Gambar 5. Menu Utama

Pada gambar 5. Adalah menu utama dari aplikasi
ekosistem hewan laut. Terdapat 4 tombol pada menu utama
ini diantaranya: 1. Tombol keluar, 2. Tombol kompetensi,
materi & kuis, 3. Tombol scan dan 4. Tombol info profil.

S

: 1118100120

: Linda Kustina

: TI 18 CDM - KISM
: Traveling

Gambar 6. Menu Profil

Pada gambar 6. merupakan tampilan menu profil
menampilkan biodata pembuat dari aplikasi ini.

- Kompetensi )

Gambar 7. Menu materi
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Pada gambar 7. merupakan menu materi menampilkan
isi dari kompetensi, materi dan kuis.

Kompetensi Dagar & Tujuan

Kompetensi Dagar

E.:) Tujuan Pembelajaran

Gambar 8. Menu kompetensi

Pada gambar 8. merupakan
menampilkan isi dari komptensi
pembelajaran untuk peserta didik.

menu
dasar

kompetensi
dan tujuan

MATERI

Gambar 9. Menu materi

Pada gambar 9. merupakan menu materi yang
menampilkan pembahasan yang nantinya akan dijadikan
kuis.

o

Hewan yang ukurannya sangat kecil dan hidupnya melayang
bebas di lautan adalah?

F’ Preadator f’
\ \
i ) 1
| Dekomposer |
A

Zooplankton

Fitoplankion

A
i

Pada gambar 10. dimana nantinya user diberi beberapa
pertanyaan dan menjawabnya, setelah menjawab semua
pertanyaan maka akan diberi nilai diakhir.

Gambar 10. Menu kuis

Gambar 11. Menu scan
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Pada gambar 11. Merupakan menu scan dimana ketika
user menscan marker maka akan muncul objek 3D
ekosistem laut.

E. Hasil Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Fase Uji Penerimaan Pengguna atau User Acceptence
Test (UAT) merupakan proses pengujian aplikasi yang
melibatkan partisipasi dari pengguna, yang dalam konteks
ini adalah keluarga terdiri dari delapan orang. Dalam
pelaksanaan ~ Uji ~ Penerimaan  Pengguna,  penulis
memanfaatkan metode kuesioner yang terdiri dari sepuluh
pertanyaan. Berikut adalah hasil dari uji tersebut:

Tabel 1. Data kuesioner sebelum diolah

No Pertanvaan Nilai
4 B ¢ D E
1 Apakah semua tombol 6 3 0 0 0
berfungsi dengan sempurna?
2 Apakah tampilan 3D hewan 6 3 0 0 0
laut menarik?

3 Apakah menu scan merespon 6 3 0 0 0
dengan cepat?

4 Apakah Tampilan aplikasi 7 2 0 0 0
mudah diterima siswa?

5 Apakah menu materi cukup 7 2 0 0 0
untuk menjelaskan ekosistem
laut?

6 Apakah aplikasi ini membantu 9 0 0 0 0
untuk media pembelajaran mata
pelajaran IPA?

Tabel 2. Data kuesioner setelah diolah

Pertamvaa Nifai

a n

Jumd 2%
ah

Cx3

1 Apalcah
semua
tommbol
‘berfungsi
dengan
sempurna?

2 Apalcah
tampilan
3D hewan
Taut
menarik?

30 1z 0 1] o 42 o2%

30 1z 0 ] o O2%

3 Apalah
menu scan
merespon
dengan
cepat?

4 Apalcah
Tampilan

30 12 o o o 2%

33 g 0 ] o O3%
aplikasi

mudah

diterima

siswa?

"

Apalcah
menu
materi
culup
untuk
menjelaska
n

33 g 0 o o O5%

elkosistemn
Taut?

[ Apalcah
aplikasi ind
membantu
untuk
media
pembelajar
an mata
pelajaran
IPA?

435 0 0 1] o 45 100%

Dari hasil penelitian diperoleh:
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1. Aplikasi Augmented Reality untuk Pembelajaran
Ekosistem Hewan Laut [15] menunjukkan antarmuka
yang sangat baik, dan keunggulan aplikasi ini terletak
pada keberadaan gambar-gambar yang menarik,
menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik
dan meningkatkan minat serta semangat siswa di dalam
kelas.

2. Integrasi sistem ini berjalan dengan lancar pada semua
perangkat Android versi 10 ke atas.

3. Aplikasi seluler ini didesain untuk beroperasi pada
berbagai platform, termasuk iOS dan Windows Phone.

Prosentase

Apakahsemua Apakahtampilan Apakah menu Apakah Tampian Apakah menu Apakah aplikasi
tombol berfungsi 3D hewan laut  scan merespon  aplikasi mudah  matericukup  ini membanty
dengan menarik? dengan cepat?  diterima siswa? untuk untuk media
sempurna? menjelaskan  pembelajaran
ekosistem laut? mata pelajaran
IPAZ

m Prosentase

Gambar 12. Hasil User Acceptence Test berupa grafik
IV.KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Proses perancangan aplikasi interaktif untuk pembelajaran
ekosistem hewan laut menggunakan teknologi Augmented
Reality melibatkan beberapa perangkat lunak, seperti
Blender, Adobe Illustrator, dan Unity. Langkah-langkahnya
dimulai dengan pembuatan marker image target
menggunakan Adobe Illustrator, pembuatan tombol dengan
software yang sama, pembuatan model 3D dengan Blender,
dan selanjutnya, semua elemen disatukan dalam Unity untuk
merancang dan merender aplikasi.

Ketika aplikasi dibuka, pengguna dapat melihat tombol
materi dan scan. Jika tombol materi dipilih, akan muncul
kompetensi, materi, dan kuis. Pilihan kompetensi akan
menampilkan tujuan pembelajaran, materi memberikan
gambaran isi pembelajaran yang kemudian akan diuji dalam
sesi kuis. Tombol scan digunakan untuk mengenali marker,
yang kemudian akan menampilkan model 3D hewan laut.

Aplikasi ini sangat cocok sebagai media pembelajaran ilmu
pengetahuan alam tentang ekosistem laut di sekolah dasar.
Keunikan aplikasi ini terletak pada interaktifnya antara guru
dan murid selama proses belajar mengajar, menciptakan
pengalaman yang lebih menarik dan menghindari kebosanan
yang mungkin muncul pada media pembelajaran
sebelumnya.

Pengembangan AR Android Based ini merupakan salah satu
alternatif yang baik untuk diimplementasikan sebagai media
belajar IPA, memfasilitasi pemahaman tentang susunan
ekosistem hewan laut. Siswa di sekolah dasar menunjukkan
ketertarikan terhadap pengembangan AR sebagai media
belajar IPA. Ini memberikan siswa fleksibilitas waktu dalam
memahami dan mempelajari struktur serta fungsi ekosistem
hewan laut.
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B. Saran

Terdapat beberapa saran untuk pengembangan penelitian

ini kedepannya yaitu:

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

. Penambahan

1. Penambahan Fitur pada 3D dengan menambahkan

animasi pada penampilan Scan 3D.

. Penambahan fitur cara kerja ekosistem hewan laut

dengan membuat animasi 3D.

Audio tentang materi  untuk
menjelaskan cara kerja ekosistem hewan laut dapat
bekerja.
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