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ABSTRAK

Perkembangan dunia ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini
sangat pesat. Perkembangan ini menuntut adanya suatu sistem yang serba canggih
dalam memberikan layanan bagi masyarakat yaitu Augmented reality. Augmented
Reality (AR) adalah sebuah pencitraan benda maya 2dimensi atau 3dimensi yang
diproyeksikan kedalam waktu nyata. Pemanfaatan teknologi ini dapat
diimplementasikan dalam berbagai bidang. salah satunya adalah pada bidang
pendidikan. Pendidikan saat ini mengalami kendala salah satunya dengan adanya
pandemi Covid-19 yang menyebabkan kegiatan pembelajaran harus dilaksanakan
dengan cara Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ).

Penelitian ini merupakan penelitian terapan dengan studi kasus di TK
Pertiwi Tangkil. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan sistem pengujian menggunakan
blackbox testing. Aplikasi ini dirancang dan dibuat menggunakan software
pemodelan 3D Blender dan game engine Unity dengan bahasa pemrograman C#
dan javascript.

Hasil akhir penelitian ini berupa aplikasi augmented reality media
pembelajaran pengenalan hewan ternak berbasis smartphone android. Aplikasi ini
terdapat tiga scene utama yaitu 1-Main menu yang menampilkan tombol-tombol
menu utama, 2-AR yang menampilkan objek 3D hewan, dan yang terakhir scene 3-
Panduan pemakaian yang menampilkan panduan pemakaian aplikasi AR
pengenalan hewan ternak. Dengan adanya aplikasi augmented reality media
pembelajaran pengenalan hewan ternak ini, guru dan murid dapat memanfaatkan
media tersebut dalam kegiatan belajar dan mengajar.

Kata Kunci  : Augmented Reality, TK, Media pembelajaran, Hewan Ternak, ,
Marker.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan dunia ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK)
khususnya di bidang teknologi informasi semakin pesat. Perkembangan ini
menuntut adanya suatu sistem yang serba canggih dalam memberikan layanan
bagi masyarakat yaitu augmented reality. Dimana salah satunya yang paling
banyak digunakan dalam pelayanan ini adalah smartphone khusunya android.
Pemanfaatan teknologi dapat diimplemenasikan dalam berbagai bidang. salah
satunya adalah pada bidang pendidikan. Pendidikan saat ini mengalami kendala
salah satunya dengan adanya pandemi Covid-19 yang menyebabkan kegiatan
pembelajaran harus dilaksanakan dengan cara Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ).
Seperti kita ketahui pelaksanaan pembelajaran membutuhkan sebuah media

untuk menyampaikan materi pelajaran.

Media pembelajaran yang diterapkan di taman kanak-kanak (TK) pada
umumnya menggunakan buku, majalah anak-anak, gambar dan lain-lain.
Contoh seperti pada saat anak-anak TK belajar membaca, menghitung, belajar
mengenal sesuatu seperti gambar hewan, tumbuhan atau buah — buahan, mereka
menggunakan buku bergambar, mainan atau alat peraga. Sehingga anak — anak
dapat melihat dan mengetahui jenis objek tersebut. Pada umumnya anak kecil
cepat bosan apabila buku yang digunakan selalu sama dalam proses belajar.
Ketika rasa ingin tahu semakin tinggi, maka anak-anak menginginkan sesuatu
yang lebih dari pada sekedar buku bergambar karena anak — anak tidak dapat

1



merasakan atau melihat bentuk maupun keaslian dari gambar tersebut. Selain
itu, anak-anak usia dini akan lebih mudah mengenal nama-nama hewan sesuai

dengan bentuk hewan tersebut.

Augmented Reality bisa menghadirkan yang tidak real ke dalam dunia
nyata. Mekanisme Augmented Reality berbasis Marker menggunakan suatu
penanda untuk mengenali objek. Cara penggunaanya adalah dengan
mengarahkan kamera smartphone pada penanda yang telah tersedia. Kemudian
di layer smartphone akan muncul objek 3D hewan, dibantu dengan tombol

virtual yang akan mempermudah user dalam menggunakan aplikasi ini.

Berdasarkan latar belakang diatas penulis tertarik untuk melalukan
penelitian dengan judul “Perancangan Augmented Reality Pengenalan
Hewan Ternak Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Android (Studi
Kasus TK Pertiwi Tangkil)”.

1. Alasan Pemilihan Judul

Pengenalan hewan kepada anak usia taman kanak-kanak (TK) sangat
berpengaruh untuk membantu merangsang imajinasi dan Kkreatifitas.
Perkembangan teknologi yang pesat akan sangat berguna jika dapat
diaplikasikan pada system pengenalan hewan. Pemahaman tentang
pengenalan hewan ternak dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti
dengan media yang menarik dan menyenangkan. Teknologi Augmented
Reality merupakan teknologi yang sedang berkembang dan menarik untuk
mengenalkan beberapa jenis hewan kepada anak usia taman kanak-kanak.

Dengan media smartphone untuk menampilkan teknologi Augmented



Reality akan sangat membantu bagi guru TK atau orang tua untuk
mengenalkan kepada anak.
2. Rumusan Masalah
Bagaimana membangun dan mengimplementasikan teknologi
Augmented Reality sebagai media pembelajaran pengenalan hewan ternak di
TK Pertiwi Tangkil?
3. Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan permasalahan di atas, maka dibuat batasan
permasalahan agar sistem yang dibuat tidak meluas cakupannnya dan sesuai
dengan yang dibutuhkan. Adapun batasan-batasan masalah dalam sistem ini
adalah :
1. Lingkup Riset hanya dengan Guru dan Orang Tua Murid.
2. Aplikasi ini di buat se-sederhana mungkin namun tetap menarik dan user
friendly untuk anak-anak dengan adanya dukungan 3D serta objek suara.
3. Teknologi yang digunakan adalah Augmented Reality dengan metode
Marker Based Tracking berbasis Android.
4. Penelitian ini sampai tahap pembuatan aplikasi.
4. Keaslian Penelitian
Dalam melakukan peneltian ini, penulis belum pernah menjumpai
penelitian dengan objek yang sama, tetapi penulis mempelajari penelitian

terdahulu sebagai bahan referensi.



5. Manfaat Penelitian
Penulis mengharapkan agar dalam penelitian ini dapat memberikan
manfaat. Adapun manfaat dari peneliatan ini adalah sebagai berikut :
a. Bagi Penulis
1) Dapat menerapkan secara langsung disiplin ilmu yang telah
dipelajari sehingga dapat mengukur kemampuan dan wawasan
agar dapat dijadikan sebagai sarana peningkatan kualitas pribadi
mahasiswa.
2) Dapat memberikan pengalaman tersendiri tentang kajian-kajian
yang diperoleh di luar perkuliahan untuk mendukung skripsi.
3) Dapat meningkatkan pemahaman serta menambah wawasan
dalam penulisan.
b. Bagi Universitas Widya Dharma
1) Digunakan sebagai pembanding atau literatur penyusunan
skripsi dimasa yang akan datang.
2) Menambah referensi perpustakaan dan untuk meningkatkan
kualitas Pendidikan.
c. Bagi TK Pertiwi Tangkil
1) Mempermudah Guru Taman kanak-kanak dan orangtua untuk
memperkenalkan macam-macam hewan kepada anak TK.
2) Mempermudah anak untuk mengenal macam-macam hewan
dengan metode pengenalan yang menyenangkan menggunakan

teknologi AR.



B. Tujuan Penelitian
Di dalam penelitian ini penulis mengambil judul Perancangan Augmented
Reality Pengenalan Hewan Ternak Sebagai Media Pembelajaran Berbasis
Android (Studi Kasus Tk Pertiwi Tangkil) dengan tujuan sebagai berikut:

1. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan Starta 1
Informatika Fakultas [Imu Komputer Universitas Widya Dharma Klaten.

2. Merancang aplikasi pengenalan hewan ternak untuk anak TK dengan
memanfaatkan Augmented Reality sebagai metode pembelajaran pengenalan
hewan yang diharapkan dapat menjadi media pembelajaran dan memberikan
suasana belajar baru bagi anak.

3. Menerapkan objek 3 dimensi sebagai media pembelajaran pengenalan hewan
ternak.

4. Untuk mengaplikasikan Smatrphone sebagai media pembelajaran bagi anak

TK.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan dari penelitian dan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka

selanjutnya peneliti akan menyampaikan kesimpulan penelitian dan saran yang

dapat digunakan sebagai bahan masukkan dan pertimbangan untuk penelitian

lanjutan, yaitu sebagai berikut :

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yakni aplikasi Pengenalan Hewan Ternak

menggunakan augmented reality pada Smartphone Berbasis Android. Maka

diambil kesimpulan sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

5

Pembangunan aplikasi Augmented Reality melalui beberapa tahap
diantaranya pengumpulan aset, pembuatan objek 3D, pembuatan inteface.
Metode perancangan pembuatan augmented reality memvisualkan desain
interior menggunakan UML (Unified Modeling Language), yaitu Use case
diagram, Class diagram, Activity diagram, Squence diagram.
Pengimplementasian aplikasi ini menggunakan marker yang berjenis
marker based tracking dan kamera sebagai media visualisasinya.

Hasil Penelitian berupa Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan
Ternak.

Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan Ternak dapat
diimplementasikan untuk menunjang proses belajar mengajar di Sekolah

Taman Kanak-Kanak, karena aplikasi ini user friendly serta content

82



83

aplikasi mendukung dan sesuai dengan materi pembelajaran anak-anak di
Taman Kanak-Kanak.
6) Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan Ternak dapat diterapkan
di Sekolah Taman Kanak-Kanak untuk membantu para guru dalam
mengoptimalkan pembelajaran dirumah selama pandemic Covid 19 dan
membantu siswa memaksimalkan proses pembelajaran berbasis teknologi.
B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan sebelumnya, masih perlu
adanya perbaikan dan pengembangan lebih lanjut terhadap aplikasi tersebut. Ada
beberapa saran yang perlu disampaikan untuk menyempurnakan aplikasi di
penelitian lanjutan yaitu:

1) Aplikasi Pengenalan Hewan Ternak menggunakan augmented reality
pada Smartphone Berbasis Android.dengan ditambahkan fitur zoom in
dan zoom out pada ar kamera agar lebih mudah dalam melihat objek 3D
lebih mendetail karena pengaruh jarak render antara kamera dan marker.

2) Menambahkan fitur penjelasan lebih mendetail terhadap setiap objek
Hewan.

3) Objek 3D dibuat lebih realistik lagi, karena sebagai gambaran dari bentuk
realitanya.

4) Menambahkan fitur rotasi pada objek 3D.

5) Menambahkan kebebasan interaksi user pada aplikasi Pengenalan Hewan
Ternak menggunakan augmented reality pada Smartphone Berbasis

Android.
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6) Ruang lingkup penelitian bisa diperluas misalnya bisa menambahkan
beberapa jenis hewan sehingga lebih kompleks atau bisa menambah lebih
detail pengetahuan tentang hewan seperti makanan, cara berkembang

biak dan lain-lain.
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