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Implementasi Unity Engine Pada Pembuatan Multimedia Interaktif 

Pengenalan Perangkat Komputer Untuk Sekolah Dasar Berbasis 

Augmented Reality 

 

ABSTRAK 

Pembuatan media pembelajaran interaktif pengenalan perangkat komputer 

sederhana untuk Sekolah Dasar berbasis Augmented Reality dengan menggunakan 

software Unity merupakan sebuah upaya untuk menghasilkan sebuah media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi peserta didik Sekolah Dasar. Media 

pembelajaran ini mengenalkan peserta didik pada perangkat komputer sederhana 

dengan menggunakan teknologi Augmented Reality. Dengan menggunakan Unity, 

media pembelajaran ini akan mempunyai tampilan yang menarik serta membantu 

peserta didik untuk lebih memahami perangkat pada komputer. Selain itu, media 

pembelajaran ini juga mempunyai menu latihan untuk mengetahui tingkat 

pengetahuan peserta didik. Tujuan dari media pembelajaran ini adalah untuk 

menyampaikan pembelajaran yang menyenangkan serta meningkatkan kemampuan 

peserta didik dalam memahami perangkat pada komputer. 

Kata kunci: Augmented Reality, Perangkat Komputer, Unity, Media Pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi setiap orang, karena kita 

semua tahu bahwa perkembangan pendidikan pada era sekarang ini sangat 

pesat, sehingga diperlukan adanya sarana (media) dalam proses pembelajaran 

di sekolah agar Siswa dan Guru dapat saling berinteraksi (Bagaswara, 2021). 

Dunia pendidikan yang menjadi basis pendidikan generasi penerus harus 

mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Namun dalam 

praktiknya, guru sering kesulitan untuk berinovasi dalam memasukkan 

teknologi ke dalam media pembelajaran mereka. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SD Negeri Pisangan 02 

terdapat masalah yang dihadapi khususnya pada guru Teknologi Informasi 

dan Komputer (TIK) dalam penyampaian materi pembelajaran yang hanya 

dilakukan dengan media konvesional berupa penjelasan materi melalui power 

point, sehingga memerlukan inovasi yang menarik contohnya media 

pembelajaran interaktif dalam penyampaian materi kepada siswa khususnya 

di kelas empat sekolah dasar. 

Menurut (Kurniawan, 2023), multimedia pembelajaran interaktif yang 

dirancang dengan menarik berpengaruh terhadap kualitas pembelajaran 

karena memotivasi dan merangsang kegiatan belajar siswa, meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, dan merangsang kreativitas 

belajar. Penelitian mengenai multimedia interaktif berbasis augmented reality 

sudah banyak dilakukan, salah satunya referensi dari (Arifin, Pujiastuti dan 

Sudiana, 2020) dalam penelitiannya, mengenai Pengembangan media 

pembelajaran STEM dengan augmented reality untuk meningkatkan 

kemampuan spasial matematis siswa yang dibuat menggunakan software 

Unity. Pada penelitian ini menampilkan lima menu dan dua di antara menu 

tersebut adalah Kamera AR dan Evaluasi. Hasil dari penelitian ini 

membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis augmented 

reality membantu para siswa dalam mempelajari spasial matematis melalui 
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aplikasi yang menyenangkan serta menumbuhkan motivasi dalam 

meningkatkan kemampuan spasial matematis, dengan nilai rata-rata 

sebelumnya sebesar 58 menjadi 75. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, penerapan teknologi 

augmented reality khususnya di SD Negeri Pisangan 02 belum sepenuhnya 

terealisasikan. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis 

augmented reality dinilai cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman 

materi dalam proses pembelajaran. Menurut (Riskiono, Susanto dan 

Kristianto, 2020), augmented reality menampilkan prinsip kerja interaktif, 

real-time dan objek dalam tiga dimensi. Keunggulan teknologi augmented 

reality sendiri adalah mudah dan murah untuk dikembangkan. Nilai tambah 

lainnya adalah teknologi augmented reality dapat digunakan secara luas di 

berbagai media, salah satunya pada media pembelajaran. 

Maka, dibuatlah media pembelajaran interaktif sebagai pengenalan perangkat 

komputer sederhana berbasis augmented reality untuk menambah opsi baru 

menggunakan kemajuan teknologi dalam pengenalan perangkat komputer 

sederhana. Aplikasi ini dirancang menggunakan Unity Engine dan akan 

dipublikasikan ke siswa kelas empat di SD Negeri Pisangan 02 yang 

dikembangkan oleh penulis dan tim. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang 

dapat dirumuskan adalah bagaimana pembuatan augmented reality sebagai 

media pembelajaran interaktif untuk sekolah dasar. 

1.3 Batasan Masalah 

Pembahasan mengenai media pembelajaran interaktif yang digunakan pada 

penelitian ini sangat luas lingkupnya. Oleh karena itu, batasan masalah dalam 

penelitian ini sebagai berikut. 

1. Materi pembelajaran yang disampaikan yaitu pengenalan dasar tentang 

perangkat komputer. 

2. Pengenalan perangkat komputer ini meliputi monitor, mouse, keyboard, 

dan PC (personal computer). 
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3. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran 

interaktif ini adalah Unity. 

4. Untuk aplikasi ini menggunakan marker-based dengan menggunakan 

perangkat lunak Vuforia. 

5. Hasil output aplikasi ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar kelas empat 

pada pelajaran Teknologi Informasi dan Komputer (TIK). 

6. Untuk aplikasi hanya digunakan untuk platform Android mobile. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan penelitian pembuatan media pembelajaran interaktif sebagai 

berikut. 

1. Mengetahui kelayakan aplikasi media pembelajaran interaktif perangkat 

komputer di Sekolah Dasar. 

2. Membuat media pembelajaran interaktif 3D dengan pendekatan 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

3. Melakukan uji coba untuk mengetahui keefektifan dari media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Adapun manfaat yang diharapkan dapat diperoleh dalam melakukan 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Diharapkan dari penelitian ini dapat memberikan pemahaman bahwa 

dengan kemajuan teknologi saat ini, dapat diciptakan atau dikembangkan 

media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam mempelajari 

lebih jauh tentang perangkat komputer. 

b. Diharapkan dari penelitian ini dapat bermanfaat bagi: 

a) Semua guru Sekolah Dasar, media pembelajaran ini dapat digunakan 

sebagai pengetahuan tambahan bagi siswa. 

b) Siswa Sekolah Dasar, media pembelajaran ini dapat digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa tentang perangkat komputer. 

c) Sekolah, media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alternatif 

mata pelajaran tambahan untuk menghindari kebosanan di kalangan 

siswa. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan kerangka pada penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini adalah: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I memberikan penjelasan tentang latar belakang pengembangan 

media pembelajaran pengenalan perangkat komputer untuk Sekolah 

Dasar, batasan masalah yang akan diteliti pada proses pengembangan 

media pembelajaran pengenalan perangkat komputer, tujuan dan manfaat 

dari pembuatan media pembelajaran, dan sistematika penulisan laporan 

penelitian. 

b. BAB II 

Bab II memaparkan tentang landasan teori atau kajian ilmiah yang 

berkaitan dengan berbagai pokok pikiran topik dalam penyusunan skripsi 

ini dari sumber-sumber yang valid. 

c. BAB III 

Pada Bab III menjelaskan rancangan penelitian yang akan dilakukan, 

yaitu implementasi unity engine pada pembuatan multimedia interaktif 

pengenelan perangkat komputer untuk sekolah dasar, tahapan penelitian 

berupa metode MDLC (Multimedia Development Live Cycle), objek 

penelitian yang merupakan siswa kelas 4 di SD Negeri Pisangan 02, 

model/framework yang digunakan dalam pembuatan augmented reality, 

dan teknik pengumpulan serta analisis data. 

d. BAB IV 

Bab IV meliputi pengujian media pembelajaran interaktif yang dirancang, 

deskripsi pengujian aplikasi, prosedur pengujian, dan evaluasi hasil data 

penelitian. 

e. BAB V 

Bab V menyajikan hasil akhir penelitian berupa kesimpulan dan saran 

untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari implementasi unity engine pada pembuatan multimedia 

interaktif pengenalan perangkat komputer didapatkan kesimpulan sebagai 

berikut. 

1. Pada penelitian ini, penulis berhasil mengembangkan aplikasi media 

pembelajaran berbasis augmented reality. 

2. Media pembelajaran ini berisi materi pengenalan perangkat komputer 

seperti monitor, mouse, keyboard, dan PC. 

3. Berdasarkan tahap pengujian beta oleh guru, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi media pembelajaran pengenalan perangkat komputer ini dapat 

diterapkan pada mata pelajaran TIK kelas 4. 

4. Berdasarkan tahap pengujian beta oleh peserta didik, didapatkan hasil 

sebesar 88,3% yang menandakan bahwa peserta didik dapat memahami 

aplikasi media pembelajaran pengenalan perangkat komputer yang telah 

dibuat. 

5. Berdasarkan tahap pengujian beta oleh ahli, dapat disimpulkan bahwa 

tampilan aplikasi, usability, instalasi, materi yang disajikan sesuai 

dengan kriteria peserta didik kelas 4. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran dan 

masukan yang dapat membuat perbaikan dan pengembangan kedepannya. 

Saran serta masukan oleh ahli berupa menambahkan fitur button play dan pause 

di scene video animasi 2D, dan saran dan masukan oleh guru TIK berupa 

penambahan materi khususnya pada mata pelajaran TIK agar dapat digunakan 

pada materi-materi selanjutnya. 
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1 Giri dan tamat pada tahun 2015. Setelah tamat di SMP, 
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Lampiran  2 Storyboard Aplikasi 

STORYBOARD APLIKASI 

Nama 

Scene 
Tampilan Keterangan 

Splash 

Screen 

 

 

Pada awal membuka aplikasi, akan 

muncul splash screen yang 

menampilkan logo aplikasi. 

Home 

 

 

Pada home terdapat enam button 

antara lain mulai untuk melihat objek 

3D dengan cara scan marker dan 

mendengarkan materi, video untuk 

menonton animasi 2D, kuis untuk 

mengevaluasi siswa, petunjuk untuk 

mengetahui fitur di dalam aplikasi, 

credit untuk menampilkan profil dari 

pembuat, dan keluar untuk exit dari 

aplikasi. 

Mulai 

 

 

Pada mulai, sediakan marker terlebih 

dahulu untuk men-scan agar objek 

perangkat komputer muncul. Terdapat 

button “SUARA” untuk memutar 

suara yang akan menjelaskan objek 

yang tampil, terdapat button kiri dan 

kanan untuk melihat objek yang lain, 

dan terdapat button hamburger untuk 

menampilkan panel menu. 
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Nama 

Scene 
Tampilan Keterangan 

Video 

 

Pada video, terdapat video animasi 2D 

tentang pengenalan perangkat keras 

komputer. 

Kuis 

 

 

Pada menu kuis terdapat pertanyaan 

yang akan dijawab oleh pengguna. 

Pertanyaannya seputar perangkat 

komputer yang terdapat pada materi 

sebelumnya. 

Skor 

 

 

Setelah menjawab pertanyaan dari 

kuis tersebut, akan muncul skor yang 

diperoleh. Dan terdapat dua button 

“Main Lagi” untuk mengulangi 

pertanyaan dan “Menu Utama” untuk 

kembali ke halaman depan. 

Petunjuk 

 

 

Pada petunjuk, berisi tentang fitur-

fitur apa saja yang ada di aplikasi. 

Credit 

 

 

Pada credit, berisi profil dari pembuat 

aplikasi. 
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Lampiran  3 Hasil Kuesioner Guru 
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Lampiran  4 Hasil Kuesioner Murid 
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Lampiran  5 Hasil Kuesioner Ahli 
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Lampiran  6 Resume Ahli 
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