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Pendahuluan

Media pembelaran melalui Augmented Reality dapat meningkatkan minat siswa
dalam proses pembelajaran sebab ada objek 3D yang dianimasikan. 

Berdasarkan hasil observasi di Sekolah Dasar Islam Sabilil Huda Sidoarjo
mengindikasikan bahwa pembelajaran teknologi informasi dan komunikasi
terkait piranti masukan dan piranti keluaran belum memanfaatkan objek 3d dalam
pemanfaatan augmented reality.

Berdasarkan latar belakang, untuk itu peneliti melakukan penelitian dengan judul 
Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality sebagai Media Pembelajaran
Interaktif di Sekolah Dasar
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana cara merancang aplikasi Augmented Reality Sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana cara mengembangkan Aplikasi Augmented Reality

Sebagai Media Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar? 
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Metode

1. Concept

Konsep berawal dari penentuan sasaran

aplikasi, penggunanya, dan fungsinya

2. Design

Tahap merancang desain suatu aplikasi. 

Rancangan desain yang dibuat, yaitu tampilan

menu antarmuka

3. Material Collecting

Mengumpulkan dan membuat bahan-bahan

yang diperlukan untuk perakitan perangkat

lunak

4. Assembly

Langkah dimana semua elemen/materi yang 

telah diciptakan digabungkan

5. Testing

Tahap melakukan pengujian.

6. Distribution

Tahap dimana aplikasi disimpan ke media 

penyimpanan yang berguna untuk menampung

aplikasi.

METODE PENELITIAN

MDLC
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Hasil

Hasil Implementasi
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Hasil
Use Case menjelaskan bahwa pengguna memiliki kemampuan untuk mengakses data tentang perangkat input dan 
output yang diinginkan dalam bentuk Augmented Reality (objek 3D) pada menu I/O. Selain Augmented Reality, 
perangkat input yang dipilih juga mampu menampilkan informasi dalam bentuk teks. Lebih lanjut, pengguna
diberikan opsi untuk memilih bagian informasi tertentu guna melihat detail terkait aplikasi perangkat input dan 
output serta panduan penggunaan aplikasi. Selain itu, terdapat menu Import yang berfungsi untuk mengimpor
objek tiga dimensi secara langsung tanpa perlu mendeteksi marker terlebih dahulu.
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Pembahasan
Hasil Pengujian Proses pengujian
menggunakan metode
blackbox testing bertujuan untuk
memprioritaskan evaluasi
terhadap fungsi-fungsi aplikasi. 
Pada tahap ini, pengujian
dilakukan dengan mengaktifkan
semua opsi yang tersedia dalam
aplikasi. Pada Aplikasi I/O Hub 
dilakukan pengujian . Pengujian
menitik beratkkan kepada fungsi
sistem yang diuji oleh developer.
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Kesimpulan

Berdasarkan analisis, implementasi, dan pengujian yang dilakukan dalam 
penelitian terhadap rancang bangun aplikasi augmented reality untuk penggunaan 
dalam pembelajaran di sekolah dasar.Aplikasi I/O Hub dirancang menggunakan 
perangkat lunak Unity 3D dengan konfigurasi Vuforia Engine, memungkinkan 
aplikasi untuk melacak penanda dan menampilkan objek 3 dimensi Piranti 
Masukan serta Piranti Keluaran sebagai media pembelajaran. Pengujian sistem 
dilakukan menggunakan metode blackbox testing dan MDLC, dengan hasil 
menunjukkan bahwa fungsi aplikasi telah berjalan sesuai harapan. Hasil dari
pengujian didapatkan kinerja aplikasi dapat dipengaruhi oleh spesifikasi 
smartphone saat melakukan pemindaian marker untuk menampilkan objek 3 
dimensi.
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