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Abstract

The use of Augmented Reality (AR) technology in children's education offers a more interactive
and engaging learning method. This study aims to develop an AR application to enhance
children's understanding and engagement in learning. The development method used is the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), with design stages including storyboard creation,
UML system modeling (use case diagram and activity diagram), and a low-fidelity user interface
prototype. Testing was conducted using blackbox testing to ensure the application's functionality.
The test results indicate that the application operates as designed and meets functional
requirements, making it a viable innovative learning tool for children.

Keywords: Augmented Reality; Education; Interactive; Learning Media; Multimedia Development
Life Cycle.

Abstrak

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pendidikan anak-anak menawarkan
metode pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi AR guna meningkatkan pemahaman dan keterlibatan anak-anak
dalam belajar. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), dengan tahapan perancangan mencakup storyboard, model sistem UML (Use
Case Diagram dan Activity Diagram), serta prototipe low fidelity user interface. Pengujian
dilakukan menggunakan Blackbox Testing untuk memastikan fungsionalitas aplikasi. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi sesuai rancangan dan memenuhi aspek
fungsionalitas, sehingga layak digunakan sebagai sarana pembelajaran inovatif bagi anak-anak.
Kata kunci: Augmented Reality; Edukasi; Interaktif, Media Pembelajaran; Multimedia
Development Life Cycle

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai
bidang, termasuk pendidikan. Salah satu teknologi yang semakin berkembang dan diterapkan
dalam dunia pendidikan adalah Augmented Reality (AR). AR telah memperbarui kemampuan
manusia dalam menggunakan barang dan jasa [1]. Teknologi ini menjadi semakin populer dan
juga mudah diakses. AR terdiri dari antarmuka yang memungkinkan interaksi antara pengguna
dan konten digital, seperti objek 3D, menumpangkannya secara real-time pada lingkungan fisik
di sekitar pengguna [2]. Selain itu, AR memberikan pengalaman di mana konten virtual, termasuk
informasi dan grafik, dapat disajikan dalam konteks fisiknya [3]. Dengan kemajuan dalam
teknologi perangkat keras dan perangkat lunak, penggunaan AR kini meluas ke berbagai jenis
sektor, mulai dari hiburan, kesehatan, hingga perdagangan. AR memiliki kemampuan untuk
menghadirkan pengalaman interaktif, sehingga tidak lagi dianggap sebagai teknologi masa
depan, melainkan sudah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari guna memanjakan pengguna
untuk dapat menghabiskan waktunya dalam menggunakan teknologi.

Saat ini, sistem pembelajaran di tingkat anak-anak masih banyak mengandalkan media
konvensional seperti buku cetak dan gambar dua dimensi [4]. Kurangnya media interaktif
menyebabkan rendahnya minat belajar pada anak-anak, yang berdampak pada keterbatasan
pemahaman konsep secara mendalam [2]. Di antara banyaknya sektor yang memanfaatkan AR,
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sektor pendidikan termasuk salah satu sektor yang mendapatkan manfaat besar. Penerapan
infrastruktur dan pengembangan layanan teknologi informasi (TI) di lingkungan pendidikan
berperan penting dalam mendukung pengalaman pembelajaran yang berkualitas [5]. Selain itu,
faktor-faktor individu dan sosial seperti usia, tingkat pendidikan, karakteristik utama dan ekonomi,
serta tingkat akses internet ke laptop atau ponsel pintar, efektif dalam adopsi teknologi AR di
bidang pendidikan akademis [6]. AR telah diakui sebagai teknologi dengan potensi besar untuk
memfasilitasi pembelajaran. Pengguna dapat bernavigasi secara bebas di lingkungan virtual,
mengamati fenomena dari berbagai perspektif, dan berinteraksi dengan objek virtual terpilih [7].

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan aplikasi edukasi
berbasis AR dengan konsep gamifikasi. Penggunaan AR dalam pendidikan memungkinkan
pengguna untuk belajar dengan cara yang lebih mendalam dan interaktif. Tidak hanya belajar
saja, AR juga membentuk metode pembelajaran menjadi menyenangkan seperti dalam sebuah
permainan. Gamifikasi yang dikembangkan dalam lingkungan digital dan virtual dengan bantuan
teknologi menghasilkan pengalaman tambahan yang baru [8]. Keunggulan AR dalam pendidikan
tidak hanya terletak pada kemampuannya meningkatkan pemahaman, tetapi juga pada
fleksibilitasnya untuk diterapkan dalam berbagai konteks pembelajaran. AR membantu
menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik sehingga belajar menjadi semakin inovatif.
Interaksi yang terjadi antara pengguna dan media pembelajaran dapat mendorong motivasi dan
menjadi lebih menarik.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi permainan edukasi hewan berbasis AR pada sistem operasi Android
dengan markerless groundplane yang bertujuan sebagai media pembelajaran interaktif dalam
bentuk permainan bagi anak-anak. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu meningkatkan
pemahaman anak-anak terhadap materi pembelajaran melalui pengalaman belajar yang lebih
visual dan imersif. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teknologi AR dalam bidang pendidikan serta menjadi referensi bagi penelitian
serupa di masa depan.

2. Tinjauan Pustaka

Beberapa bidang ilmu telah memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) dalam
pendidikan untuk memaksimalkan kemampuan dan keterampilan peserta ajar. Saputra dan
Aryanto mengembangkan aplikasi AR dalam bidang matematika dengan menerapkan metode
markerless untuk meningkatkan minat belajar pada bangun ruang [9]. Aplikasi ini memungkinkan
pengguna melihat dan menggerakkan objek 3D yang dilengkapi dengan rumus-rumus bangun
ruang guna mendukung pembelajaran interaktif. Pada bidang Iimu Pengetahuan Alam (IPA),
Bakti dkk. mengembangkan aplikasi AR berbasis gamifikasi dengan metode marker-based untuk
pembelajaran perkembangbiakan tumbuhan [10]. Hasil evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan nilai rata-rata pada tingkat pemahaman sedang terhadap 30 siswa kelas 6 SD
melalui fitur gamifikasi.

Penelitian Nabil dkk. dalam bidang bahasa menunjukkan bahwa penggunaan AR
memberikan dampak positif dalam pembelajaran bahasa English as Second Language (ESL)
dengan meningkatkan kemampuan siswa dalam menghasilkan bunyi-bunyi ucapan secara akurat
serta meningkatkan kesadaran tentang cara mengartikulasikan bunyi-bunyi tersebut [11], sama
halnya dengan penelitian yang dilakukan oleh Kamal dan Ikrimach dalam pengembangan aplikasi
AR yang digunakan untuk pelafalan dan artikulasi dalam pembelajaran huruf Hijaiyah pada anak-
anak [12] serta penelitian Crasseus dan Lumba untuk mengenal karakteristik keluarga kudus
pada masing-masing tokohnya [13]. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Schaffernak dkk.,
teknologi AR digunakan dalam permainan simulasi pembelajaran yang mendukung keberagaman
gender dalam pendidikan pilot serta domain teknis lainnya yang secara tradisional lebih
didominasi oleh laki-laki [14]. Temuan ini menunjukkan bahwa teknologi AR memiliki potensi
dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih inklusif dan mendukung partisipasi lintas
gender dalam bidang-bidang yang sebelumnya kurang terwakili.

Berdasarkan berbagai penelitian yang telah dilakukan, AR terbukti efektif dalam
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran berbasis interaktif. Namun,
penelitian-penelitian sebelumnya masih lebih banyak berfokus pada penggunaan AR dalam
pembelajaran matematika, bahasa, dan sains secara umum, sementara pemanfaatan AR untuk
edukasi hewan masih belum banyak diteliti.
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Penelitian ini menawarkan kebaruan dalam penerapan teknologi AR dengan
mengembangkan aplikasi edukasi hewan berbasis gamifikasi menggunakan metode markerless.
penelitian ini secara khusus bertujuan untuk meningkatkan pemahaman anak-anak mengenai
karakteristik hewan melalui interaksi langsung dengan objek 3D. Inovasi lainnya terletak pada
integrasi kuis berbasis gamifikasi sebagai alat evaluasi pemahaman peserta didik. Dengan
pendekatan ini, aplikasi diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan, imersif, dan interaktif bagi anak-anak.

3. Metodologi

Penelitian ini menggunakan pendekatan studi pustaka serta metode pengembangan
perangkat lunak. Studi pustaka melibatkan penelitian terhadap jurnal, buku, artikel ilmiah, dan
sumber lainnya sebagai yang membahas tentang AR, media edukasi digital, serta penerapan
teknologi interaktif dalam pembelajaran. Melalui pendekatan ini, penulis memperoleh
pemahaman yang mendalam mengenai konsep AR dan dampaknya dalam meningkatkan daya
tarik dan efektivitas pembelajaran. Hasil kajian ini kemudian dijadikan dasar untuk merancang
aplikasi edukasi hewan yang inovatif dan interaktif sesuai dengan teori dan konsep yang telah
ada, serta sebagai panduan dalam pengembangan fitur-fitur edukatif yang efektif dan menarik.
Selanjutnya, Multimedia Development LifeCycle atau MDLC digunakan sebagai dasar
pengembangan perangkat lunak yang akan digunakan [15]. Tahapan MDLC terdiri dari 5 tahap,
yaitu: 1) Initialization, 2) Blueprint Design, 3) Assets Preparation, 4) Product Development, dan
5) Testing & Validation.

2

Blueprint
Design

Testing &
Validation

Gambar 1. Model pengembangan MDLC

3.1 Initialization

Tahap pertama adalah tahap inisialisasi atau yang merupakan pembentukan konsep
dengan cara mengumpulkan, mengkaji, dan menganalisis berbagai literatur yang relevan dengan
pengembangan aplikasi permainan dan edukasi berbasis AR untuk meningkatkan interaksi dan
ketertarikan dari pengguna yang ditunjukkan pada tabel 1.

Tabel 1. Tabel Konsep

Konsep Deskripsi
Judul Animal learn
Audiens Anak-anak
Durasi +30 menit (sesuai
kebutuhan)
Image Format file .JPG atau
.PNG
Audio MP3
Animasi Ya

Menekan dan Mengusap

Interaksi Elemen Ul dan objek

3.2 Blue Print Design
Tahap kedua adalah perancangan desain blueprint yang bertujuan untuk membantu
visualisasi struktur dan perilaku sistem agar mudah dipahami serta memiliki gambaran yang jelas
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mengenai alur sistem dan interaksi antara komponen yang terkandung diantaranya. Blueprint
tersebut terdiri dari storyboard, prototipe low fidelity user interface, dan model sistem dengan
menggunakan Unified Modeling Language (UML) yang berupa Use Case Diagram & Activity
Diagram. Tabel 2 merupakan storyboard dari aplikasi yang dimulai dari pengguna membuka
aplikasi pada ponsel pintar hingga mengakses fitur kuis.

Tabel 2. Tabel Storyboard
Interaksi Deskripsi

J Pengguna membuka aplikasi

[D A,
é = i =] Pengguna mengakses menu dari aplikasi
0D Qg
Pengguna mengakses menu utama dari
aplikasi dan melakukan scan terhadap
bidang groundplane
o - .
{D R
H‘ )_i ‘ Pengguna menampilkan karakter 3D hewan
T o e dengan konsep markerless groundplane

Y

Qu

Pengguna menampilkan foto/image dari
hewan yang sedang ditampilkan

Pengguna mengakses fitur kuis

Gambar 2 dan 3 merupakan rancangan dari prototipe low fidelity user interface dari aplikasi yang
akan dikembangkan. Prototipe low fidelity user interface merupakan metode yang cocok
digunakan sebagai konsep antarmuka untuk pembuatan AR maupun VR [16]. Tujuan dari
perancangan prototipe ini adalah sebagai representasi awal dari desain tatap muka antara
pengguna dengan sistem dalam bentuk 2D untuk mengatur struktur, tata letak, dan alur kerja
sistem. Gambar 2 menunjukkan tampilan awal aplikasi dimana pengguna dapat memilih menu
yang tersedia yaitu masuk ke permainan utama, memilih menjawab kuis atau keluar dari aplikasi.

Judul Aplikasi

IEERERREN

Gambar 2. Prototipe low fidelity user interface pada tampilan menu awal

Gambar 3 merupakan tampilan permainan menu utama yang akan menampilkan berbagai jenis
hewan dan elemen Ul untuk menggerakkan hewan, mengakses aksi hewan, mengatur skala
hewan, serta informasi hewan terkait.
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Gambar 3. Prototipe low fidelity user interface pada tampilan 3D AR

Gambar 4 merupakan tampilan untuk kuis, sistem akan memberikan pertanyaan seputar
informasi hewan serta dua pilihan jawaban bagi pengguna. Sistem juga akan memberikan umpan
balik sesuai dengan pilihan jawaban dari pengguna. Apabila seluruh soal pertanyaan kuis sudah
selesai, maka pengguna dapat mengulang kembali atau keluar dari menu kuis tersebut.

Soal Yang Ditanyakan

Mainkan Ulang Quiz

Gambar 4. Prototipe low fidelity user interface pada tampilan kuis

Gambar 5 merupakan model sistem use case diagram dari sisi pengguna terhadap sistem.

User Case Diagram Pengguna Animasi 3D AR

aplikasi
<<extendz>--" "
2 <sextendzz__o--oo--
Memainkan game N\Z-------"="""""""""
utama SRR <<extend>>

Mengakses
Kembali ke menu animasi hewan Sinclude=>
utama 3

<<includex i
Pengguna (" Memainkan kuis  }----"-22 ""e”ﬁ"‘ﬂ‘i‘;ﬂ" soal
<<extend>#
Kembali ke menu
utama

Memilih karakter

hewan

<<include;

T Boengen T oextend> T Menampilkan
o extend>> ..
<<extend>% karakter hewan_,

felude>>

Memutar audio
Menampilkan suara hewan
menu utama
<extend=>

Menampilkan
sinformasi hewan

Memutar audio
nama hewan

Gambar 5. Use case diagram pengguna
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Berikut merupakan skenario dari use case diagram yang tertera pada tabel 3.

Tabel 3. Tabel Skenario use case diagram

Skenario

Pengguna

Sistem

Memilih permainan utama
Mengarahkan kamera ke bidang datar

Memilih salah satu jenis hewan

Memilih aksi 1 atau aksi 2

Memilih image

Memilih keluar
Memilih kuis

Memilih jawaban

Memilih keluar

Memutar musik latar belakang

Layar mendeteksi bidang datar
Menampilkan berbagai jenis hewan
pada bagian kiri

Menampilkan jenis hewan yang dipilih
Menampilkan informasi hewan yang
dipilih

Menampilkan gerakan hewan sesuai
dengan jenisnya

Menampilkan gambar ilustrasi hewan
yang dipilih

Menampilkan suara nama hewan
kembali ke tampilan awal
Menampilkan pertanyaan secara acak
Memberikan pilihan benar dan salah
Memberikan umpan balik
Memberikan informasi
selesai dan pertanyaan
mengulang kembali

kembali ke tampilan awal

kuis sudah
ingin

Gambar 6 merupakan model sistem dalam bentuk activity diagram permainan 3D AR dan Kuis.

‘Avgviry Permainan Utama

L

Activity Kuiz

Pengguna Sistem

Mengakses menu Menampilkan menu
utama /l utama
Wemilih kuis
 ———

Memilih jawaban

Menampilkan soal

Belum
selesai

Menampilkan
benar/salah

Selesai

Menampilkan pilihan
mengulang kuis

Ya % Tidak :

m 403

Gambar 6. Activity diagram menu 3D AR
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3.3 Asset Preparation

Tahap ketiga adalah persiapan aset, yaitu mengumpulkan dan melengkapi seluruh
komponen multimedia yang dibutuhkan, seperti perangkat lunak, audio, gambar, video, teks, dan
komponen lainnya. Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah
Vuforia Engine versi 10.19.3, dengan berbagai aset tambahan dari Unity Asset Store, seperti
Lean Touch, Ul Rounded Corners, karakter hewan dari aset "Quirky Series", aset environment,
serta berbagai media penyedia ilustrasi, gambar, ikon, jenis font, dan audio yang sesuai dengan
kebutuhan pengembangan aplikasi yang sifatnya tidak berbayar.

3.4 Product Development

Tahap keempat adalah pengembangan produk yang terdiri dari pembuatan proyek,
import aset, membuat menu utama permainan 3D AR, kuis dan umpan baliknya, menambahkan
elemen Ul dan fungsionalitas, menambahkan efek audio dan musik latar belakang permainan,
yang digambarkan dengan menggunakan model diagram alur pada gambar 7.

Membuat Membuat Menambahkan Menambahkan Membuat
tampilan menu permainan 3D AR animasi fungsionalitas kuis
Memasulkkan Memasukkan Memasukkan Fungsi list icon Memasukkan
elemen Ul aset hewan animasi hewan hewan elemen Ul

¥ ¥ ¥ v
Membuat Memasukkan Mem_asukkan Fungsi slider Membuat
canvas aset environment animasi rotate canvas
environment

Membuat
proyek baru

¥

Mengimpor
asset

* x M bah
Menambah Memasukkan Fungsi bufton Menambal
background elemen Ul aksi hewan background

image T image
v
Membat FUHgSi o Membua
game title canvas aksi panel soal kuis
¥ ¥
Membuat N
Membuat Jist icon hewan Fungsi scale Membuat
button hewan pilihan
jawaban kuis
Membuat panel | Menambahkan ¥
informasi audio Membuat
1 button

Membuat "
Bution efek audio Menambanhkan
>

fungsionalitas
¥

Me_rnbuat . background

shider informasi Fungsi aksi

music berpindah soal

‘_I

Membuat y
panel show Fungsi aksi
hewan menampilkan
jawaban

Ly Menambahkan
audio

efek audio

(i

background
music

(1

Gambar 7. Diagram Alur Pengembangan Produk

3.5 Testing & Validation

Tahap kelima adalah pengujian dan validasi produk yang telah dirancang dengan black
box testing. Sebelum masuk ke tahap ini, maka rancangan proyek harus dikonversi menjadi
file.apk terlebih dahulu. Platform yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sistem operasi android
dan spesifikasi minimun versi Android 8 Oreo (APl 26) dengan menggunakan ponsel pintar yang
juga telah didukung oleh platform ARCore. Black box testing adalah teknik pengujian perangkat
lunak yang bekerja pada spesifikasi fungsional perangkat lunak [17] guna memastikan aplikasi
berfungsi dengan baik dalam berbagai aspek utama. Fitur pemindaian lingkungan dapat
mendeteksi permukaan datar dan menampilkan objek hewan AR secara akurat. Sistem audio,
navigasi Ul, dan interaksi dengan hewan AR berjalan sesuai dengan yang diharapkan, termasuk
respons animasi terhadap sentuhan pengguna. Responsivitas AR juga stabil saat pengguna
bergerak. Selain itu, fitur tampilan gambar dan informasi hewan, kuis interaktif, serta kemampuan

Jutisi: Vol. 14, No. 1, April 2025: 398-409



Jutisi e-ISSN: 2685-0893 m 405

aplikasi untuk keluar dan melanjutkan permainan tanpa kehilangan status terakhir telah diuji dan
berfungsi optimal. Hasil pengujian disajikan pada tabel 4.

4. Hasil dan Pembahasan
4.1 Antarmuka Pengguna

Penggunaan teknologi ponsel pintar sebagai media pembelajaran dapat diterapkan pada
anak usia dini [18], yang penggunaannya tidak lepas dari bimbingan orang dewasa. Media
pembelajaran menjadi sangat penting dan bermanfaat untuk meningkatkan ketertarikan para
pelajar, terutama dalam hal pemahaman materi pembelajaran yang sulit dipahami [19]. Misalnya
seperti pengucapan atau pelafan nama hewan yang baik dan benar, hewan yang dianggap
berbahaya untuk diamati secara langsung seperti ular atau perlu mengunjungi lokasi khusus
seperti monyet untuk mengenal kebiasaannya, penelitian lainnya untuk mempelajari hewan yang
sudah punah seperti pada aplikasi pengenalan hewan purbakala dengan metode multi marker
[20], pembelajaran tata surya [21] dan organ pencernaan manusia [22] yang sulit untuk disajikan
secara nyata. Berikut merupakan hasil tangkap layar dari pengembangan aplikasi pembelajaran
hewan 3D AR. Gambar 8 merupakan menu awal aplikasi yang diberi nama Animal Learn, disini
pengguna dapat memilih permainan utama, kuis, dan juga keluar dari aplikasi.

-HI‘I

Gambar 8. Hasil tangkap layar menu awal

Gambar 9 merupakan salah satu contoh hewan dari total 8 hewan yang terdiri dari burung,
monyet, ikan, ular, cumi-cumi, rusa, cicak, dan muskrat. Pengguna dapat memilih hewan yang
tersedia di bagian kiri layar dengan cara melakukan scrolling, berinteraksi dengan hewan yang
muncul seperti memutar layar, mengatur skala ukuran hewan, melihat animasi hewan dengan
menyentuh button yang tersedia, mendengarkan musik latar belakang aplikasi, efek audio, dan
nama hewan, melihat gambar hewan serta membaca informasi tentang hewan terkait.

Kl
"
\\‘"I!
it
)
N
N

ARTTRY
(
Y LN AL T

Gambar 9. Hasil tangkar; layar menu animasi 3D AR pada karakter hewan ikan

Gambar 10 merupakan hasil tangkap layar ketika pengguna menyentuk button image. Bagian ini
menampilkan ilustrasi gambar hewan sehingga pengguna dapat melihat hewan menyerupai
bentuk aslinya.

Gambar 1. Hasil tangkap layar menu informasi hewan
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Gambar 11 merupakan hasil tangkap layar ketika pengguna memilih kuis pada halaman utama.
Bagian ini akan memberikan pertanyaan terkait dengan informasi hewan yang sudah disediakan
dengan pilihan jawaban benar atau salah.

Hanya rusa jantan yang memiliki tanduk. Benar atau Salah?

Gambar 11. Hasil tangkap layar menu kuis dan pilihan jawaban

Gambar 12 merupakan hasil tangkap layar umpan balik kuis dari sistem ketika pengguna sudah
memberikan pilihan jawaban.

Benar

Gambar 12. Hasil tangkap layar umpan balik kuis

Gambar 13 merupakan hasil tangkap layar ketika kuis sudah selesai dan ikon jika pengguna ingin

mengulang kuis kembali atau kembali ke menu utama.

4.2 Pengujian Sistem

Keren! terima kasih!

Gambar 13. Hasil tangkap layar akhir kuis

Berikut merupakan hasil pengujian dari metode terkait yang dideskripsikan pada tabel 4.

Tabel 4. Tabel Black box testing

No Fitur yang Skenario Pengujian Langkfah Hasﬂ yang Status
diuji Pengujian diharapkan
1. Membuka
Penaauna memindai aplikasi dan Aplikasi
Lo 99 memilih karakter mendeteksi
Pemindaian area datar untuk .
1 . . hewan. permukaan datar Berhasil
lingkungan menampilkan hewan ;
2. Mengarahkan dan menampilkan
AR
kamera ke area hewan AR
datar.
1. Menyentuh
objek atau . Musik dan efek
. melakukan aksi .
Musik dan efek suara suara yang sesuai
Musik & efek diputar saat pengguna pada layar. saat pemain
2 2. Mendengarkan Berhasil

audio aplikasi

berinteraksi dengan
elemen game

musik dan efek
suara yang diputar
sesuai dengan
tindakan.

berinteraksi
dengan elemen
game.
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No Fituryang Skenario Pengujian Langkah Hasil yang Status
diuji Pengujian diharapkan
1. Menyentuh Elemen Ul yang
button/icon. sesuai dengan
Pengguna berinterasi interaksi
Elemen Ul & dengan elemen Ul 2. Memberikan dimainkan saat .
3 - . : : . . Berhasil
fungsionalitas yang sesuai dengan aksi yang sesuai pemain
fungsinya dengan berinteraksi
button/icon. dengan elemen
game.
Interaksi 1. Mengarahkan
dengan hewan kamera ke area Hewan bereaksi
AR Pengauna berinteraksi datar. terhadap sentuhan
4 99 2. Memberikan pengguna, Berhasil
dengan hewan AR . . .
aksi melalui menunjukkan
sentuhan pada animasi atau efek.
layar.
1. Membuka Objek AR tetap
aplikasi dan berada pada posisi
memilih karakter an akﬂrat d?
Responsivitas Pengguna bergerak di hewan. yang : .
5 . . . layar sesuai Berhasil
AR sekitar objek AR 2. Bergerak di denaan
sekitar objek 9
sambil melihat pergerakan
| pemain
ayar.
1. Menampilkan 5 o
o |nformafs!. menampilkan Berhasil
Gambar & Pengguna memilih 1. Memilih menu . .
6 ) . ; informasi dan
Informasi elemen Ul image image.
gambar hewan
2. Mengusap ;
| yang sesuai
ayar.
1. Memilih menu Aplikasi
. . kuis. menampilkan kuis  Berhasil
Pengguna memilih kuis . . .
7 Kuis dan mendapatkan 2. Menjawab kuis. d_all_r;] me_mbetrjlkan
umpan balik 3. Memberikan priinan jawaban
' balik serta umpan
umpan bafik. baliknya
1. Keluar dari
game pada saat
sesi berlangsung. Aplikasi tertutup
Keluar dari Pemain keluar dari 2. Buka kembali dan dapat dibuka .
8 . Lo P X Berhasil
permainan aplikasi aplikasi. kembali pada
3. Mengecek posisi semula

kesesuaian posisi
aplikasi

4.3 Pembahasan

Hasil Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi edukasi hewan

berbasis AR markerless groundplane berfungsi sesuai. Pemindaian lingkungan dan interaksi
dengan hewan AR memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan objek 3D, membuat
pembelajaran lebih menarik dibandingkan metode konvensional [5]. Fitur kuis berbasis gamifikasi
juga berhasil memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan
pemahaman anak-anak melalui umpan balik langsung. Teknologi markerless groundplane
terbukti lebih fleksibel dibandingkan metode marker-based, karena memungkinkan objek AR
tetap stabil tanpa memerlukan kartu penanda. Pengujian responsivitas AR menunjukkan bahwa
objek tetap berada di posisi yang sesuai di layar, memberikan pengalaman yang lebih realistis.
Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas pemanfaatan teknologi AR dalam
pembelajaran, dan penelitian ini memperkuat serta memperluas temuan yang telah ada. Pada
pembelajaran Matematika, penggunaan AR berbasis markerless untuk meningkatkan
pemahaman konsep bangun ruang dengan memungkinkan siswa melihat dan menggerakkan
objek 3D telah terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar [9]. Hasil pengujian dalam
penelitian ini juga menunjukkan bahwa teknologi markerless groundplane berfungsi dengan baik
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untuk menampilkan model 3D hewan secara realistis. Pada pembelajaran IPA menunjukkan
bahwa aplikasi AR berbasis gamifikasi meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
perkembangbiakan tumbuhan, dengan hasil evaluasi yang menunjukkan peningkatan nilai rata-
rata siswa setelah menggunakan aplikasi tersebut [10]. Dalam penelitian ini, penggunaan
gamifikasi pada fitur kuis juga berhasil meningkatkan interaksi pengguna dengan materi edukasi,
yang menunjukkan bahwa strategi ini dapat diterapkan dalam berbagai bidang pembelajaran.
Pada pembelajaran Bahasa dan Pendidikan Agama, studi tentang AR dalam pembelajaran
English as Second Language (ESL) menunjukkan bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan
akurasi dalam pengucapan serta kesadaran fonetik siswa [11]. Demikian pula, penelitian lain
tentang pembelajaran huruf Hijaiyah membuktikan bahwa AR dapat membantu anak-anak
memahami karakter huruf dengan lebih cepat [12]. Hasil pengujian aplikasi ini menunjukkan
bahwa pendekatan serupa dapat digunakan untuk memperkenalkan hewan kepada anak-anak
secara lebih interaktif, memperkuat efektivitas AR dalam pendidikan. AR yang telah diterapkan
dalam simulasi pendidikan pilot dan domain teknis lainnya yang biasanya didominasi oleh laki-
laki [14]. Hal ini menunjukkan bahwa AR tidak hanya relevan untuk pembelajaran anak-anak
tetapi juga memiliki dampak luas dalam berbagai bidang keahlian.

5. Simpulan

Pengembangan aplikasi edukasi hewan berbasis AR markerless groundplane dengan
MDLC telah terbukti berfungsi sesuai dengan rancangan awal dan memenuhi seluruh aspek
fungsionalitas yang ditentukan. Hasil pengujian dan validasi sistem menunjukkan bahwa aplikasi
ini berjalan sesuai desain yang dirancang, dengan elemen Ul yang ramah anak, interaktif, dan
mudah digunakan. Implementasi teknologi AR markerless groundplane juga berhasil
memungkinkan objek hewan 3D muncul dalam lingkungan nyata tanpa memerlukan penanda
fisik, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan realistis. Selain itu, fitur
gamifikasi dalam bentuk kuis berfungsi optimal dalam membantu mengukur pemahaman anak-
anak terhadap materi edukasi hewan. Uji coba terhadap responsivitas dan performa aplikasi
menunjukkan hasil yang memuaskan, memastikan aplikasi dapat digunakan dengan baik tanpa
kendala teknis yang signifikan. Dengan hasil pengujian yang positif, aplikasi ini layak digunakan
sebagai media pembelajaran inovatif berbasis AR untuk anak-anak. Pengembangan lebih lanjut
dapat dilakukan untuk meningkatkan pengalaman belajar yang lebih kaya, misalnya dengan
menambahkan fitur interaktif lainnya atau memperluas cakupan materi edukasi hewan.
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