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ABSTRAK 

 

 

Dunia Pendidikan mengalami perkembangan yang cepat dalam mengimbangi tren teknologi 

yang begitu pesat. Model pembelajarannya pun memiliki banyak jenis yang digunakan untuk 

memberikan pemahaman yang baru dengan cara serba digital di era teknologi. Para pengajar 

harus bisa berpikir dengan cepat seperti metode apa yang sesuai dan dapat diikuti oleh para 

murid agar tidak terjadi kesalahan terhadap penyampaian informasi. Salah satunya 

penggunaan android sebagai sarana penyampaian pembelajaran yang paling banyak 

digunakan pada dunia Pendidikan. Smartphone dapat digunakan sebagai media 

pembelajara terutama pada anak yang berusia 7 - 12 tahun dengan memanfaatkan 

fitur Augmented Reality yang dapat menarik perhatian anak dengan menampilkan 

pembelajaran melalui video Animasi dan game dengan memanfaatkan Objek yang 

menarik ketika terhubung secara interaktif antara anak dengan produk media 

pembelajaran yang dihasilkan. Media pembelajaran ini memberikan kemudahan 

terhadap pengajar untuk menjelaskan materi pembelajaran kepada anak dan 

menghasilkan metode pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dalam 

memahami sebuah materi. 

Kata kunci: Dunia Pendidikan, metode pembelajaran, Augmented Reality, asset 2D & 3D, 

media edukasi interaktif 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Dampak kemajuan TIK dalam dunia Pendidikan memberikan berbagai model 

pembelajaran dengan memanfaatkan komputer, seperti e-learning (electronic 

learning), Computer Assisted Instruction (CAI), Computer Based Instruction (CBI), 

dan e-teaching (electronic teaching) sangat memungkinkan memfasilitasi 

perkembangan dunia Pendidikan. (Suyasa2, 2016).  

Oleh sebab itu, Dunia Pendidikan mengalami perkembangan yang cepat dalam 

mengimbangi tren teknologi yang begitu pesat. Para pengajar harus bisa berpikir 

dengan cepat seperti apa model pembelajarannya pun memiliki banyak jenis yang 

digunakan untuk memberikan pemahaman yang baru dengan cara serba digital di era 

teknologi.  

Media Pendidikan sangat diperlukan sebagai perantara penyampaian pesan, guna 

meminimalkan kegagalan selama proses komunikasi berlangsung (Ilmawan Mustaqim, 

2017).  Salah satunya penggunaan android sebagai sarana penyampaian pembelajaran 

yang paling banyak digunakan pada dunia Pendidikan. Smartphone dapat digunakan 

sebagai media pembelajara terutama pada anak yang berusia 7 – 12 tahun dengan 

memanfaatkan fitur Augmented Reality yang dapat menarik perhatian anak dengan 

menampilkan pembelajaran melalui video Animasi dan game dengan memanfaatkan 

Objek yang menarik ketika terhubung secara interaktif antara anak dengan produk 

media pembelajaran yang dihasilkan.  

SDN Kukusan Beji Depok merupakan lembaga sekolah dasar formal yang akan 

dijadikan tempat untuk mendistribusikan penggunaan Media Edukasi Interaktif 

Augmented Reality untuk mendidik siswa nya dari usia 7 sampai 12 tahun. Sebelum 

melakukan proses pembuatan Media Edukasi Interaktif Augmented Reality akan 

dilakukan riset terlebih dahulu guna untuk mengetahui masalah yang di hadapi oleh 

pengajar dalam memberikan materi pembelajaran kepada siswa, khusus nya kepada 

siswa yang menduduki bangku kelas VI SD. Salah satu materi pembelajaran yaitu buku 
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tematik 1 dengan judul “Selamatkan Makhluk Hidup” adalah mengenai buah – buahan 

dan sayuran bergizi, yang terdapat pada sub tema 1 “Tumbuhan Sahabatku”.  

Metode yang di harapkan dalam penyampaian materi tematik 1 tentang mata pelajaran 

buah – buahan dan sayuran tersebut dapat memenuhi kekurangan yang sebelumnya 

dapat disampaikan pengajar secara tatap muka. Di harapkan Augmented Reality dapat 

menjadi solusi dari masalah pembelaharan materi secara daring. 

Agar pembuatan media edukasi interaktif berbasis Augmented Reality terlaksana, 

dibutuhkan konten pembelajaran yang menarik agar dapat divisualisasikan dengan 

gambaran yang sesuai, serta menentukan kebutuhan yang dapat memberikan kesan 

yang mudah di ambil antara pengajar dengan murid. Dalam pembuatan aplikasi ini 

akan diharapkan dapat mempermudah proses penyampaian materi pembelajaran 

tentang makanan sehat dan bergizi yang dikemas dalam konten berupa objek 3D serta 

materi yang ditampilkan menggunakan animasi. Objek yang dapat terdeteksi oleh 

Augmented Reality menggunakan gambar atau berupa card marker. 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka dibutuhkan perancangan User Interface dan 

pembuatan Asset 2D & 3D dalam pembuatan Media Edukasi Augmented Reality 

Object Detection ini agar bisa digunakan dengan maksimal dan sesuai dengan konten 

pembelajaran yang diberikan pengajar. Perancangan User Interface dan pembuatan 

asset 2D & 3D ini diharapkan sebagai bentuk yang dapat memberikan kemudahan 

dalam penggunaan Media Edukasi Augmented Reality Object Detection. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, rumusan masalah dalam skripsi ini adalah 

bagaimana peran kegunaan User Interface dan Asset berupa 2D dan 3D pada Media 

Edukasi Interaktif Augmented Reality Object Detection FarmLand yang dapat 

diharapkan memberikan kemudahan dalam pembelajaran yang disampaikan dari 

pengajar kepada murid kelas VI SDN Kukusan Beji Depok. 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari pembuatan aplikasi ini adalah:  

1. Pembuatan Media Edukasi untuk pengenalan Makanan Sehat dan Bergizi 

berupa empat macam buah – buahan dan tiga macam sayur – sayuran dengan 

menjelaskan kandungan yang di miliki berdasarkan dengan kurikulum 

pembelajaran sekolah dasar dalam mata pelajaran Tematik 1 “Selamatkan 

Makhluk Hidup” dengan Sub Tema 1 “Tumbuhan Sahabatku”. 

2. Pembuatan Media Edukasi Interaktif Object Detection Farmland menggunakan 

Adobe Illustrator, untuk melakukan pembuatan User Interface dan Asset 2D. 

3. Pembuatan Media Edukasi Interaktif Object Detection Farmland menggunakan 

Autodesk Maya 3D, untuk melakukan pembuatan Asset 3D. 

4. Pembuatan Media Edukasi ini ditujukan kepada pengajar Sekolah Dasar, 

khusus nya pada pengajar kelas VI atau berusia 7 – 12 tahun. 

5. Pembuatan Wireframe dan Storyboard sebagai acuan dalam pembuatan Media 

Edukasi Interaktif Augmented Reality Object Detection Farmland. 

6. Pembuatan Assets aplikasi 2D berupa button, logo, background sebagai bahan 

pendukung dalam pembentukan aplikas FarmLand. 

7. Pembuatan Assets 3D berupa buah – buahan untuk menampilkan hasil dari 

object detection Augmented Reality. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari Skripsi ini adalah pembuatan Media Edukasi Interaktif Augmented Reality 

Object Detection Farmlandyang dapat membantu para pengajar untuk menyampaikan 

pembelajaran kepada murid kelas VI SD. 

Adapun manfaat dari pembuatan Media Edukasi Interaktif Augmented Reality Object 

Detection Farmland ini adalah:  

1. Sebagai sarana media edukasi dari pengajar kepada murid kelas VI SD atau 

dengan usia 7 – 12 tahun pada mata pelajaran Tematik 1 “Selamatkan Makhluk 

Hidup” dengan Sub Tema 1 “Tumbuhan Sahabatku”.  
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2. Membantu para pengajar dalam menyampaikan materi dengan metode yang 

lebih interaktif kepada siswa 

3. Membantu siswa untuk dapat memahami mata pelajaran Tematik 1 

“Selamatkan Makhluk Hidup” dengan Sub Tema 1 “Tumbuhan Sahabatku”. 

dengan lebih baik 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Metode yang akan digunakan pada pelaksanaan Skripsi ini adalah MDLC  

(Multimedia Development Life Cycle). Metode ini melalui 6 tahap yang di jalankan 

agar mencapai tujuan yang di inginkan. Berikut merupakan penjelasan dari setiap tahap 

nya: 

1. Konsep (Concept) adalah tahapan ini menentukan konsep awal atau ide yang 

akan disalurkan untuk melakukan Pembuatan Media Edukasi Augmented 

Reality Object Detection “Farmland” 

2. Desain (Design) adalah tahapan yang kedua merupakan gambaran berupa 

pembuatan User Interface, storyboard dan Storyline sebagai bentuk acuan 

dalam Pembuatan Media Edukasi Interaktif Autmented Reality Object 

Detection. Hal ini untuk mempermudah proses pembuatan rangkaian pada 

setiap materi yang dijadikan konten pembelajaran para pengajar.  

Metode yang paling sering digunakan dalam perancangan User Interface adalah 

UCD (User Centered Design) dan HCD (Human Centered Design). Namun, 

pada skripsi ini akan dilakukan metode UCD dalam perancangan User 

Interface. 

3. Pengumpulan Materi (Material Collecting) adalah Pada tahap ini dilakukan 

pencarian referensi untuk materi makanan sehat dan bergizi sesuai dengan 

materi pelajaran kelas VI SD, pembuatan asset dan environment, serta audio 

yang dibutuhkan. 

4. Pembuatan (Assembly) adalah tahapan pembuatan keseluruhan bahan 

multimedia. Aplikasi yang akan dibuat berdasarkan pada tahap desain, seperti 
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storyboard dan flowchart. Pada tahap ini melakukan pemrograman aplikasi di 

Unity 3D. Beberapa fungsi yang akan diimplementasikan antara lain, Multi- 

Targets, Animation, Object Detection, Virtual Button, Showing Object. 

5. Pengujian (Testing) adalah tahapan untuk memastikan hasil pembuatan 

aplikasi multimedia sesuai dengan rencana dan dilakukan setelah 

menyelesaikan tahap assembly. Ada dua jenis pengujian yang digunakan, yaitu 

pengujian alpha dan pengujian beta. Pengujian alpha dilakukan seperti 

menampilkan tiap halaman dan mengecek fungsi button serta suara yang 

dihasilkan, jika terdapat bug maka aplikasi akan segera diperbaiki. Jika telah 

lolos dalam pengujian alpha maka akan dilanjutkan dengan pengujian beta yang 

dilakukan oleh expertise sesuai dengan bidang terkait. 

6. Distribusi (Distribution) adalah tahapan terakhir dalam siklus pengembangan 

multimedia. Pendistribusian dapat dilakukan setelah aplikasi dinyatakan layak 

pakai.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil skripsi yang berjudul perancangan user interface dan pembuatan 

asset 2D & 3D untuk media edukasi interaktif FarmLand dengan menggunakan 

augmented reality object detection berbasis android dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini berhasil membuat user interface aplikasi dengan menghasilkan 

screen yang digunakan dalam format jpg. Penggunaan warna pada desain membuat 

aplikasi menjadi lebih menarik. 

2. Asset 2D & 3D yang digunakan pada aplikasi dengan melakukan visualisasi objek 

berhasil di terapkan sehingga tidak ada kesulitan pada pengenalan objek tersebut 

kepada user sebagai pengguna dari aplikasi ini. 

5.2 Saran  

Setelah pelaksanaan dan pembuatan skripsi ini, berikut merupakan saran yang dapat 

bermanfaat bagi penulis maupun pembaca serta peneliti berikutnya: 

1. Konsistensi terhadap desain, warna ataupun font yang ada pada user interface lebih 

di fokuskan. Karena dengan ada nya konsistensi terhadap tiga point tersebut dapat 

memudahkan user ketika menggunakan aplikasi. Fungsi – fungsi yang digunakan 

pada aplikasi menjadi lebih baik ketika user memahami nya 

2. Asset berupa 2D ataupun 3D yang di buat, lebih di perhatikan dalam texture ataupun 

warna. Hal ini dapat membuat user merasa familiar terhadap objek – objek tersebut 

walaupun hanya dalam bentuk vector ataupun 3D. Sehingga tidak terjadinya hal 

yang tidak di mengerti oleh user terhadap asset yang digunakan. 
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RANGKUMAN WAWANCARA DENGAN KEPALA SEKOLAH SDN 

KUKUSAN BEJI DEPOK 

Nama Lengkap  : Mardais 

Jabatan : Kepala Sekolah 

Tempat  : SDN Kukusan Beji Depok 

Hari, Tanggal  : Selasa, 16 Februari 2021 

Waktu  : 09.00 WIB - Selesai 

PROSES PJJ DI SEKOLAH (kendala) 

Sejak 23 Maret 2020 sudah melakukan PJJ, karena melakukan peraturan pemerintah 

no.4 tahun 2020 dan mengharuskan proses belajar mengajar berubah menjadi sistem 

PJJ (pembelajaran jarak jauh) 

Dari proses PJJ tersebut, memiliki kendala dari 2 sisi yaitu Guru dan Siswa: 

Guru :  

Teknologi yang digunakan untuk KBM tidak sepenuhnya dapat dikuasai ( RPP, 

SILABUS ) 

Terkendala nya internet untuk menjalankan KBM serta banyak mengandalkan guru 

yang menguasai teknologi. 

Siswa : 

- Smartphone yang digunakan tidak seluruh anak memiliki (terkadang smartphone 

milik bersama) 

- Mengandalkan internet seadanya (kuota) 

- Bimbingan orangtua dalam proses KBM 

WAKTU BELAJAR 

sejak 6 bulan lalu : 08.00 - 11.00 

Sekarang : 07.00 - 12.00 (di bagi dalam 2 waktu) 

max. belajar kelas 1 - 3 => 3 jam 

kelas 4,5 dan 6 => 5 jam 
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METODE BELAJAR 

=> Saat ini masih menggunakan beberapa metode, salah satu diantaranya yaitu 

Online ataupun Offline. metode offline digunakan, ketika murid tidak memiliki 

aksesbilitas pembelajaran dalam penggunaan smartphone untuk memenuhi proses 

belajar jarak jauh. Sehingga, mengharuskan guru memberikan pembelajaran secara 

Offline dan bertahap sesuai dengan protokol kesehatan. Metode belajar dengan 

memanfaatkan tayangan televisi TVRI juga digunakan dalam proses belajar 

mengajar. Metode belajar Online, mengharuskan guru dan murid memanfaatkan 

fasilitas yang ditentukan seperti penggunaan aplikasi WhatsApp, permainan digital 

seperti Kahoot ataupun penggunaan meeting Online seperti Zoom ataupun Google 

Classroom. 

PENDAMPING SISWA DALAM PROSES KBM 

Proses KBM tentu saja memerlukan pendamping seperti Orang tua / Guru les. 

Sedangkan guru dapat di dampingin oleh kerabat yang mampu mengoperasikan 

teknologi. 

PENDAPAT MEDIA EDUKASI INTERAKTIF: 

Membantu dalam hal proses pembelajaran dengan teknologi. 

Urgensi penggunaan media: 

- meringankan proses pembelajaran 

- media yang disediakan berbeda dengan media yang dibutuhkan, sehingga harapan 

sekolah mengenai media edukasi interaktif AR ini: 

- mampu membangun komunikasi 2 belah pihak, dan menarik antusias siswa. Maka, 

perlu pembuatan media yang menampung,terutama dengan pembuatan berbasis 

Animasi, gambar dll untuk menggapai keberhasilan. 

PENGGUNAAN TEKNOLOGI DALAM KBM: 

- Diperlukan agar terjadinya keseimbangan antara pendidikan dengan teknologi 

sehingga memperlancar komunikasi. Menjangkau berbagai daerah dalam waktu yang 

berbeda (mempersingkat) 
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No. Realisasi Keterangan 

1. 

 

 

 

SPLASH SCREEN 

2.  

 

 

 

HOME SCREEN 

3. 

 

 

 

LOADING SCREEN 
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4. 

 

 

 

 

 

ON BOARD SCREEN 
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4. 

 

 

 

MENU DROPDOWN 

5. 

 

 

 

EXIT SCREEN 

6. 

 

 

 

 

AR SCREEN 
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7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GAME SCREEN 
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8. 

 

ABOUT US SCREEN 

9. 

 

 

 

EXIT SCREEN 
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Narasumber : Yuni 

Pewawancara : Helmi Prayudi 

P = PEWAWANCARA 

N = NARASUMBER 

No.  Keterangan Pernyataan Wawancara 

1 P Assalamualaikum Wr. Wb Ibu Yuni 

N Waalaikumsalam, gimana kabarnya Helmi dan teman teman? 

2 P Alhamdulillah, Bu. Helmi dan teman-teman baik Bu. 

N Bagaimana pembuatan aplikasinya? Apakah lancer Helmi? 

3 P Alhamdulillah Bu, berhasil dan berjalan lancar Bu berkat 

bantuan Ibu dan siswa kelas III. 

N Alhamdulillah kalo begitu Helmi 

4 P Sebelumnya kami minta izin bu untuk melakukan wawancara 

dengan bu yuni terkait dengan aplikasi yang sudah dibuat dan 

didemokan pada siswa. Apakah ibu bisa meluangkan waktu? 

N Oke baik tidak masalah, kebetuan ibu hari ini tidak ada kegiatan 

5 P Terimakasih, Bu. Setelah ibu melihat dan memainkan 

aplikasinya, apakah menurut Aplikasi media pembelajaran 

dengan konsep augmented reality, animasi dan game simulasi 

ini cocok untuk diterapkan? 

N Sangat cocok, karena pada aplikasi terdapat gambaran yang 

membuat siswa lebih memahami dan mengerti aplikasi 

pembelajaran tersebut sehingga membantu guru dalam 

pembelajaran materi buah-buahan dan sayuran. Metode ini 

sangat bagus diterapkan bagi usia siswa kelas III di SDN 

Kukusan. 
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6 P Baik bu, kemudian untuk tampilan pada aplikasi media 

pembelajaran sendiri ini apakah sudah menarik? 

N Tampilannya sudah menarik, karena warna dan desain serta 

model yang membuat siswa ingin mengetahui dan mempelajari 

aplikasi tersebut. Siswa kelas III lebih menyenangkan 

pembelajaran dengan metode gambaran secara langsung dan 

lebih memahami materi buah-buahan dan sayuran. 

7 P Ibu sudah melihat video animasi 2D untuk materi 

pembelajarannya, kira kira apakah sudah sesuai dengan materi 

yang diajarkan? 

N Sangat sesuai, karena dalam pelajaran kelas III tema I tentang 

menyayangi tumbuhan dan hewa, pada sub tema 1 ada materi 

tentang buah-buahan dan sayuran yang bergizi. 

8 P Menurut Ibu, Apakah gambar 2D dan objek 3D yang digunakan 

pada aplikasi ini sudah sesuai untuk memberikan pembelajaran 

sesuai materi yang digunakan? 

N Sudah sesuai, karena di materi pada tema 1 memang harus 

dijelaskan dalam bentuk gambaran sehingga siswa lebih 

memahami materi buah-buahan dan sayuran. Ibu sebagai guru 

juga sangat terbantu dengan adanaya aplikasi pembelajaran 

ini, khususnya materi buah-buahan dan sayuran. 
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9. P Untuk game simulasi 3D, apakah simulasi dan informasi sudah 

informatif? 

N Sudah informatif, karena di game tersebut ada proses 

menaman sampai pohon tersebut sudah tertanam sehingga 

siswa dapat melihat langsung seperti apa pohon dari buah-

buahan tersebut dan materinya dapat dipraktekan dan 

dipelajari dalam materi buah-buahan dan sayuran. Siswa juga 

mengenal manfaat buah-buahan dan sayuran dalam kehidupan 

sehari hari sehingga membuat siswa lebih menyukai makan 

buah-buahan dan sayuran yang dapat bermanfaat bagi 

pertumbuhan jasmani siswa. 

10 P Untuk aplikasi ini, Apakah aplikasi ini dapat mempermudah 

pengajar untuk melakukan proses kegiatan belajar mengajar? 

N Sangat membantu dan jujur saya sangat mendukung 

pembuatan aplikasi ini, sehingga materi pembelajaran buah-

buahan dan sayuran lebih dipahami oleh siswa. 

11 P Terakhir Bu, apakah  saran terhadap aplikasi ini? 

N Untuk saran dari ibu kira kira ada pada aplikasi tersebut ada 

langkah langkah memainkan aplikasi dan game dengan dibuat 

penjelasan yang diharapkan dibuat lebih rinci sehingga siswa 

dapat lebih memahami lebih mudah untuk menggunakan 

aplikasi tersebut. Kemudian aplikasi terasa berat sekali di 

handphone, apalagi saat membuka gamenya, mungkin karena 

ukuran aplikasi yang besar.  

12 P Terima kasih bu atas waktu dan wawancaranya, alhamdulillah 

respon dan jawaban sudah dirasa cukup. Doakan kami bu agar 

kami bisa lulus tahun. Terima kasih atas bantuannya. 
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Wawancara dengan Kepala Sekolah 1 

 

Wawancara dengan Kepala Sekolah 2 
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Pengenalan Aplikasi Kepada Wali Kelas  

 

 

Pengenalan Aplikasi Kepada Orangtua Siswa  


