m 731
Jutisi: Jurnal limiah Teknik Informatika dan Sistem Informasi
JI. Ahmad Yani, K.M. 33,5 - Kampus STMIK Banjarbaru
Loktabat — Banjarbaru (Tlp. 0511 4782881), e-mail: puslit.stmikbjb@gmail.com
e-ISSN: 2685-0893
p-ISSN: 2089-3787

Model Aplikasi Edukasi Mengenal Hewan
Berbantuan Augmented Reality

Akhmad Zakirin'", Setyo Wahyu Saputro?, Wahyudi Ariannor?
Program Studi Teknik Informatika, STMIK Banjarbaru
JI. Ahmad Yani KM 33,5 Loktabat, Banjarbaru, Indonesia
*e-mail Corresponding Author: zakycornys@gmail.com

Abstract

In the process of learning to recognize animals, many animal objects are difficult to find in the Early
Childhood environment, so that learning to recognize animal objects experiences obstacles. There
are many students who find it difficult to distinguish animal objects, especially those that have
similarities. Augmented Reality-based application models for animal recognition education will be
applied to the teaching and learning process. The Multimedia Development Life Cycle method is used
to develop the system. System design uses the Unified Modeling Language (UML) modeling tools,
while system development uses the Vuforia library, and functional testing uses the Blackbox test. The
Augmented Reality-based application model for animal recognition education helps teachers in
children's cognitive learning to provide children with an understanding of natural concepts around
animal recognition, and can attract interest in learning and increase children's natural intelligence.
Keyword: Recognition; Virtual; Cognitive; Natural Intelligence

Abstrak

Pada proses belajar mengenali hewan, banyak objek hewan yang sulit ditemui di lingkungan Anak
Usia Dini, sehingga pembelajaran mengenali objek hewan mengalami kendala. Terdapat banyak
peserta didik yang merasa kesulitan dalam membedakan objek hewan, terutama yang memiliki
kemiripan. Model aplikasi berbasis Augmented Reality untuk edukasi pengenalan hewan, akan
diterapkan untuk proses belajar mengajar. Metode Multimedia Development Life Cycle digunakan
untuk mengembangkan sistem. Desain sistem menggunakan tools pemodelan Unified Modelling
Language (UML), sedangkan pembangunan sistem dengn library Vuforia, serta pengujian fungsional
dengan uji Blackbox. Model aplikasi berbasis Augmented Reality untuk edukasi pengenalan hewan
membantu guru dalam pembelajaran kognitif anak untuk memberi pemahaman anak terhadap
konsep alam sekitar pengenalan hewan, serta dapat menarik minat belajar dan meningkatkan
kecerdasan natural anak-anak.

Kata Kunci: Pengenalan; Virtual; Koginitif, Kecerdasan natural

1. Pendahuluan

Pembelajaran yang efektif sangat penting untuk keberhasilan proses belajar mengajar agar
dapat berjalan sesuai dengan tujuan. Efektifitas pembelajaran dapat diukur atau ditandai dengan
tingkat ketercapaian tujuan oleh sebagian besar peserta didik. Salah satu pendukung pembelajaran
efektif adalah penggunaan teknologi. Pemanfaatan teknologi sebagai media dalam proses mengajar
dalam kelas merupakan salah satu cara efektif yang dapat ditempuh untuk melibatkan peserta didik
secara aktif. Papan tulis interaktif atau smartphone dapat digunakan untuk menampilkan gambar dan
video yang dapat membantu siswa dalam memvisualisasikan materi yang dipelajari. Pembelajaran
dapat menjadi lebih interaktif ketika teknologi digunakan karena peserta didik dapat terlibat secara
langsung dalam penyampaian materi pembelajaran [1].

Saat ini, sistem proses belajar mengajar untuk pengenalan objek hewan di lingkungan
Taman Kanak-kanak (TK) Negeri Idaman dilakukan dengan cara memperkenalkan wujud objek yang
mudah ditemui di lingkungan sekitar secara riil. Namun, banyak objek hewan yang sulit ditemui di
lingkungan TK. Meskipun untuk menunjukkan objek yang sulit ditemui dapat dilakukan dengan
menampilkan pada proyektor atau pada gambar yang dicetak di media berupa kertas. Tetapi juga
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terkendala keterbatasan dalam penjelasan objek hewan, siswa harus mendengarkan penjelasan dari
guru atau audio yang diputar pada perangkat komputer, sehingga banyak siswa yang merasa
kesulitan dalam membedakan objek hewan, terutama yang memiliki kemiripan. Situasi ini membuat
pembelajaran pengenalan hewan belum efektif. Sementara itu, menurut [2] upaya meningkatkan
kecerdasan natural Anak Usia Dini dapat melalui pengenalan hewan. Pemanfaatan teknologi sangat
diperlukan agar masalah ini dapat diselesaikan dengan baik. Teknologi yang dapat diterapkan adalah
teknologi Augmented Reality (AR).

Teknologi AR telah banyak diterapkan dalam berbagai bidang seperti bidang kedokteran,
hiburan, engineering, pendidikan dan lain-lain. Pada bidang pendidikan, teknologi AR dapat
diterapkan sebagai bentuk pembelajaran yang interaktif, sehingga dalam proses belajar mengajar
dapat lebih menyenangkan. Seperti pengenalan sebuah benda, baik benda hidup ataupun benda
mati. Penggunaan teknologi dapat dimanfaatkan sebagai sumber dan media pembelajaran yang
inovatif [3]. Teknologi AR dapat dengan mudah diterapkan dalam dunia pendidikan, karena dapat
memberikan informasi yang mudah dipahami dan dapat menggambarkan ilustrasi objek [4]. Dengan
kata lain, di bidang pendidikan perkembangan AR dapat digunakan untuk meningkatkan
pembelajaran. Hal tersebut dilakukan untuk memberikan pemahaman yang lebih mudah dimengerti
oleh peserta didik [5].

Pada paper ini, akan dikembangkan model aplikasi berbasis AR untuk edukasi pengenalan
hewan yang akan diterapkan untuk proses belajar mengajar di TK Negeri Ildaman agar dapat
membantu mencapai tujuan pembelajaran yang efektif.

2. Tinjauan Pustaka

Beberapa penelitian terdahulu terkait model aplikasi untuk edukasi hewan telah banyak
dilakukan. Penelitian dengan tema pengenalan hewan berbasis AR, pernah dilakukan oleh [6]
dengan menerapkan text recognition sebagai marker (teks print-out). Simpulan yang didapatkan pada
penelitian tersebut adalah pembacaan marker dalam bentuk teks print-out, rata-rata keberhasilannya
adalah sebesar 93,3%.

Penelitian [7] tentang pengenalan hewan purbakala berbasis AR menggunakan marker
dalam mengidentifikasi gambar dari hewan purba, manusia purba, alat-alat purba, skala ukuran
dinosaurus, dan deskripsi tentang dinosaurus. Hasilnya aplikasi dengan metode marker based pada
penerapan media pembelajaran dengan model Augmented reality, sehingga lebih menarik dan
mampu meningkatkan minat belajar dari siswa.

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh [8] tentang penerapan aplikasi pembelajaran
interaktif pengenalan hewan menggunakan aplikasi CAl (Computer Assisted Instruction). Sistem ini
menyajikan serangkaian program pengajaran kepada siswa baik berupa informasi maupun latihan
soal untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dan siswa melakukan aktivitas belajar dengan
cara berinteraksi dengan sistem komputer. Aplikasi CAl berbasis multimedia untuk pengenalan nama
hewan yang telah dibuat dapat diimplementasikan pada laptop atau komputer. Kesimpulannya,
aplikasi CAl berbasis multimedia dapat meningkatkan pemahaman konsep dan movtivasi belajar.
Namun, pada penelitian ini belum menerapkan teknologi AR.

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, state of art penelitian ini adalah membangun
model aplikasi pengenalan hewan berbasis AR dengan menyajikan serangkaian pengajaran kepada
siswa baik berupa informasi dan latihan soal atau kuis. Dibangun menggunakan teknik image
recognition sebagai marker atau biasa disebut dengan teknik markerless. Markerless AR
menghadirkan lebih banyak keunggulan dibandingkan AR berbasis marker karena objek virtual tidak
perlu ditambatkan ke gambar atau bentuk apa pun di dunia nyata untuk divisualisasikan [9].

3. Metodologi
3.1. Metode Pengembangan Sistem

Dalam pengembangan sistem ini, metode yang digunakan adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Metode ini dalam pengembangan multimedia memiliki beberapa
tahapan, vyaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan
pendistribusian. Tahapan yang terbagi atas 6 tersebut tidak harus selalu berurutan, tetapi bisa saja
bertukar posisi. Namun, untuk tahap konsep harus menjadi yang pertama dilakukan [10].
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Gambar 1. Lifecycle Model MDLC

1. Konsep
Konsep merupakan tahap awal dimana pada tahap ini ditentukan maksud dan tujuan dari
pembuatan aplikasi, siapa yang akan menggunakan serta manfaat yang didapat dari aplikasi
tersebut. Tujuan dari perancangan aplikasi ini adalah untuk merancang sebuah aplikasi
pengenalan hewan berbasis AR.

2. Perancangan
Pada tahapan ini dibuat rancangan berupa rancangan arsitektur sistem, rancangan basis data,
rancangan proses sistem dan rancangan antarmuka (inteface).

3. Pengumpulan bahan
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan untuk membangun sistem, seperti objek hewan,
kuis, audio dan bahan pendukung lain melalui referensi berupa buku, jurnal ilmiah, media internet
dan sumber-sumber referensi yang dapat mendukung pembangunan aplikasi ini.

4. Pembuatan
Setelah semua bahan yang diperlukan dikumpulkan, kemudian masuk ke dalam tahap pembuatan
(assembly) vyaitu pembuatan seluruh objek berdasarkan konsep rancangan dan akan
diimplementasikan ke dalam aplikasi. Pembuatan sistem berbasis AR pada penelitian ini
menggunakan library Vuforia.
Vuforia adalah library Software Development Kit berbasis AR yang menggunakan layar perangkat
mobile sebagai “lensa ajaib” atau kaca untuk melihat kedalam dunia augmented dimana dunia
nyata dan virtual muncul berdampingan [11].

5. Pengujian
Pada tahap ini dilakukan pengujian fungsional sistem, untuk mengetahui apakah aplikasi yang
telah dibangun dapat berfungsi dengan baik.

6. Distribusi
Tahap dimana aplikasi sudah siap untuk diimplementasikan.

Mengembangkan media pembelajaran berbasis interaktif menggunakan Metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik [12].

3.2. Analisis Kebutuhan Sistem
Analisa kebutuhan sistem dilakukan untuk membangun aplikasi, sehingga dapat diketahui
objek hewan yang diperlukan dan direncanakan untuk dikenalkan kepada siswa TK sesuai dengan
rencana pembelajaran.
a. Objek hewan 3D
Objek Hewan yang akan dikenalkan pada pembelajaran sesuai dengan rencana belajar di TK
Negeri Idaman.merupakan salah satu penggalan dari tema dan sub tema pembelajaran yang
telah disusun di TK Negeri Idaman Banjarbaru. Selain dari daftar hewan yang difokuskan pada
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rancangan pembelajaran. Terdapat objek hewan 3D lain yang akan diterapkan pada aplikasi
tersebut sesuai dengan kategori atau sub-tema.

b. Audio
Dalam aplikasi ini terdapat suara pada setiap objek hewan. Misalnya pada objek kucing. Terdapat
pula musik pengiring pada setiap activity kecuali pada kuis.

c. Kuis
Terdapat kuis yang berfungsi untuk melatih siswa dalam mencocokkan hewan berdasarkan pola
yang diberikan pada pertanyaan kuis.

Secara rinci kebutuhan fungsional sistem adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional Sistem

No. Fitur Fungsi
1 Halaman Kamera Menampilkan sebuah objek hewan hasil
AR dari scan
> Halaman Kuis Mgnampllkan menu halaman bermain
kuis
3 Halaman Penilaian Menampilkan isi halaman penilaian kuis

Kuis

4 Halaman Bantuan Menampilkan halaman bantuan

3.3. Desain Sistem
1) Desain Proses Sistem

Diagram konteks pada perancangan penelitian ini diperlukan agar alur aplikasi yang
diterapkan dapat dengan mudah dipahami. Alur data-data yang mengalir pada Aplikasi Edukasi
Pengenalan Objek Hewan dengan Augmented Reality seperti gambar 2.

Diagram Konteks

Menampikan
Output
Audio dan Visual (gambar)
Objek 3D

~ Keterangan objek binatang
- Keterangan tombol
~ Level kuis

Score kuis

IUserF

APLMAS! EDUKASE PENGENALAN MEWAN
DENCGAN AUGMENTED REALITY
BERBASIS ANDROTID

v

Menjalankan

Input
- Scan objek binatang
- Memilih gambar jawaban kuis

Gambar 2. Diagram Konteks Sistem Aplikasi

2) Desain Fungsional Sistem

Desain fungsional sistem digambarkan dalam diagram Use Case. Diagram Use Case
menggambarkan pengguna yang berinteraksi dengan sistem (actor) dan keterhubungan antara
pengguna dengan fungsionalitas sistem.
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Gambar 3. Diagram Use Case

Use case dideskripsikan secara tekstual dalam bentuk use case scenario untuk menjelaskan
interaksi yang terjadi antara aktor dengan sistem [13].

3) Desain Arsitektural
Desain arsitektural digambarkan dalam bentuk diagram berjenjang seperti pada Gambar 4.

Menu

Utama

Kamera AR Mesz;;lkan Bantuan Keluar

|_ Penilaian

Kuis

Gambar 4. Desain arsitektural

4) Desain Logik Sistem
Prosedur logik sistem disajikan dalam Activity Diangram.

a). Activity Diagram Menampilkan AR

Mgtai

( Menjalankan Aplikasi )

W
(Memlllh tombal kamera AFI)

v

GMIHEH karmera ke objek di KEI'I.LI:)
SﬂFﬂl

Gambar 5. Activity Diagram Menampilkan AR
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Aktivitas dimulai ketika user mulai menjalankan aplikasi dan memilih kamera AR dan
melakukan mengarahkan kepada kartu.

b). Activity Diagram Kuis & Penilaian

Ach Diagram

Ll B

( Fdemilih memainkan kuis)

( Masuk manu kuis ){-—
(_- Memild memula kuis -)

(Kal.srangan maﬂang.'halal'l)

[Tidak]

el

(Melan_ub-car' Lewal Derilcum'.-'.;)
EEEI-

Gambar 6. Activity Diagram Kuis & Penilaian

Activity diagram kuis mendeskripsikan alur aktivitas kuis yang dilakukan oleh user yaitu
dengan memilih menu untuk memainkan kuis hingga pada level berikutnya.

c). Activity Diagram Bantuan

Aot Ussgram

M! ai

( Memilih manu bantuan )

W
( Masuk menu bantuan )

!
( Memilih kembali )

Selgsal

®

Gambar 7. Activity Diagram Bantuan

Pada Activity Diagram bantuan Gambar 7, user pada halaman menu awal memilih bantuan
dan akan tampil halaman bantuan dengan beberapa pilihan informasi bantuan.
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3.4. Teknik Pengujian

Pengujian dilakukan dengan menguji fungsionalitas sistem, teknik yang digunakan adalah
teknik pengujian blackbox. Hasil dari pengujian blackbox dapat memperjelas kontradiksi ataupun
kerancuan yang mungkin timbul pada saat eksekusi [14].

4. Hasil dan Pembahasan
4.1. Antarmuka Pengguna

Beberapa tampilan antarmuka pengguna (user interface) aplikasi permainan (game) AR
disajikan sebagai berikut.

1) Halaman Kamera AR

Gambar 8. Tampilan Halaman Kamera AR
Halaman kamera AR berisi tentang tampilan sebuah objek hewan hasil dari scan pada
marker. Sehingga saat pergunakan untuk scan pada marker yang telah ditentukan, maka akan
menampilkan sebuah objek hewan 3D yang bergerak dan bersuara muncul pada marker tersebut.

2) Halaman Kuis

Gambar 9. Tampilan halaman kuis

Halaman ini merupakan halaman kuis yang menampilkan sebuah siluet objek hewan yang
memuat pertanyaan pilihan jawaban benar dan salah. Ketika siluet objek hewan berhasil tertebak
maka otomatis akan muncul sebuah mendali ataupun piala dan akan melanjutkan ke level kuis
berikutnya, sedangkan jika tidak berhasil menebak siluet objek hewan maka akan otomatis kembali
pada halaman menu kuis.

3) Halaman Penilaian Kuis

Halaman penilaian kuis berisi tentang halaman respon setelah kuis terjawab yang berbentuk
mendali maupun piala. Setelah berhasil menyelesaikan semua isi kuis, maka halaman penilaian kuis
akan menampilkan hasil dari semua jawaban yang telah dipilih sebelumnya.
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Gambar 10. Tampilan halaman penilaian kuis

4) Halaman Bantuan

h;nnn-n!

R

Gambar 11. Tampilan halaman bantuan

Halaman bantuan berisi tentang memuat semua komponen button yang terdapat pada
aplikasi. Ketika button diklik akan mengaktifkan perintah penjelasan fungsi button dengan format
audio. Suara audio akan memberitahukan semua isi tentang informasi pentujuk dalam aplikasi.

4.2. Pengujian Sistem

Pengujian sistem menggunakan metode blackbox, yaitu menguiji fungsionalitas aplikasi dan
mengevaluasi persyaratan dan spesifikasi sistem aplikasi yang dikembangkan. Sampel hasil
pengujian beberapa persyaratan fungsional sistem aplikasi disajikan sebagai berikut.

Tabel 2. Hasil pengujian Blackbox

No. Fitur Fungsi Input Valid
Halaman Kamera Menampilkan sebuah objek Sentuh tombol
1 . : . Ya
AR hewan hasil dari scan memulai (play)
Sentuh tombol main
. Menampilkan menu halaman pada halaman kuis,
2 Halaman Kuis bermain kuis kemudian sentuh objek Ya
hewan kuis
. - Sentuh tombol
3 Halaman Penilaian Men_ampﬂkan isi halaman halaman penilaian Ya
penilaian :
pada halaman kuis
Menampilkan halaman Sentuh tombol bantuan
4 Halaman Bantuan P pada halaman menu Ya

bantuan

utama
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Berdasarkan masalah yang ditemukan dan dijelaskan di awal penelitian ini, bahwa
menunjukkan objek hewan yang sulit ditemui dapat dilakukan dengan menampilkan pada proyektor
atau pada gambar yang dicetak di media berupa kertas. Namun, terdapat keterbatasan dalam
penjelasan objek hewan, siswa harus mendengarkan penjelasan dari guru atau audio yang diputar
pada perangkat komputer. Sehingga aktifitas memberi pemahaman anak terhadap konsep alam
sekitar dirasa kurang optimal. Padahal pemahaman konsep alam sekitar merupakan dasar dan
pondasi yang kuat bagi anak dalam meningkatkan kecerdasan natural pada tahap selanjutnya yang
lebih kompleks [15]. Teknologi AR dapat membantu menangani masalah tersebut, dikarenakan dapat
memberikan informasi yang mudah dipahami dan dapat menggambarkan ilustrasi objek [4]. Sehingga
dapat memberikan pemahaman yang lebih mudah dimengerti oleh peserta didik [5].

Dalam hal pembangunan aplikasi AR, seperti temuan pada penelitian [6] bahwa penggunaan
library Vuforia untuk membangun aplikasi berbasis AR memberikan hasil yang baik, seperti pada
penelitian ini yang juga menggunakan library Vuforia.

Hasil pengujian fungsional sistem menunjukkan bahwa aplikasi yang dibangun pada
penelitian ini berjalan dengan baik sesuai rancangan yang dibangun, sehingga dengan aplikasi
berbasis AR ini dapat mempermudah guru dalam memperkenalkan objek hewan kepada murid dan
meningkatkan daya memori murid terhadap ilustrasi hewan, selain itu juga dapat menarik minat
belajar anak-anak. Hasil ini serupa dengan penelitian [7].

Penerapan multimedia berbasis komputer dalam pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman konsep dan movtivasi belajar, menghubungkan dan memperkuat teori, meningkatkan
antusiasme belajar anak melalui interaktivitas, hal ini didukung temuan pada penelitian [8]. Sehingga
dapat mencapai pembelajaran yang efektif.

Walaupun demikian, kajian dan diskusi lebih komprehensif terkait Model Aplikasi Augmented
Reality Edukasi Mengenal Hewan di masa mendatang, sangat memungkinkan dan terbuka lebar
untuk dilakukan dalam pengembangan-pengembangan sistem yang lebih baik.

5. Simpulan

Model Aplikasi Augmented Reality (AR) Edukasi Mengenal Hewan berbasis AR dapat
membantu guru dalam pembelajaran kognitif anak untuk memberi pemahaman anak terhadap
konsep alam sekitar, walaupun objek hewan tidak ditemui dalam lingkungan sekitar. Guru dapat
memperkenalkan objek hewan yang terlihat lebih nyata dalam bentuk virtual, karena objek dapat
bergerak disertai dengan penjelasan dan suara hewan, sehingga dapat memberikan pemahaman
yang lebih mudah dimengerti. Karena dapat menarik minat belajar siswa dan diharapkan dapat
meningkatkan kecerdasan natural dan siswa tidak lagi merasa kesulitan dalam membedakan objek
hewan, terutama yang memiliki kemiripan.

Rekomendasi pengembangan ke depan, fitur AR bisa dilengkapi dengan informasi yang lebih
lengkap dan menarik. Seperti memutar objek 3D dan memperbesar memperkecil objek.
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