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Abstrak 

Bidang pendidikan, semakin berkurangnya minat belajar siswa dikarenakan perkembangan teknologi 
hiburan yang justru semakin menyuguhkan hal-hal menarik dan interaktif seperti film kartun maupun animasi tiga 

dimensi (3D). Peranan teknologi pada era 4.0 merupakan hal yang sangat penting dalam penunjang aktivitas sehari-
hari, sebuah alat yang digunakan untuk mempermudah, memenuhi kebutuhan penggunanya masing masing. 
Sedangkan media pembelajaran yang saat ini digunakan masih didominasi oleh buku yang berisi tulisan dan 

gambar saja. Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun 
tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut 

dalam waktu nyata Penggunaan gambar (3D) dengan memanfaatkan Augmented Reality sebagai penunjang 
pembelajaran siswa untuk pengenalan buah-buahan berdasarkan kriteria yang ada agar tidak merasa bosan dan 
lebih berimajinatif serta menambah wawasan bagi para siswa-siswi dengan jenjang PAUD. Augmented Reality 

sangat bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar mengajar. 
 

Kata kunci: Teknologi, Media, Kebutuhan, Pendidikan, Wawasan 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang   

Peranan teknologi pada era 4.0 merupakan hal yang sangat penting dalam penunjang aktivitas 

sehari-hari, sebuah alat yang digunakan untuk mempermudah, memenuhi kebutuhan penggunanya 

masing masing. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sendiri telah berkembang pesat di 

segala bidang salah satunya adalah augmented reality yang banyak digunakan dalam industri game, 

hiburan maupun kedokteran. Sementara dalam dunia pendidikan penggunaan teknologi Augmented 

reality masih sedikit penggunaannya. Augmented Reality (AR) adalah teknologi interaktif yang mampu 

memproyeksikan objek maya ke dalam objek nyata secara real time (Setiawan et al., 2016). 

Penggabungan objek nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, 

interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan integrasi yang baik 

memerlukan penjejakan yang efektif (Billinghurst et al., 2014). Perkembangan teknologi AR dewasa ini 

telah memberikan banyak kontribusi ke dalam berbagai bidang (Yuen et al., 2011). Sementara dalam 

bidang pendidikan, semakin berkurangnya minat belajar siswa dikarenakan perkembangan teknologi 

hiburan yang justru semakin menyuguhkan hal-hal menarik dan interaktif seperti film kartun maupun 

animasi tiga dimensi (3D). Sedangkan media pembelajaran yang saat ini digunakan masih didominasi 

oleh buku yang berisi tulisan dan gambar saja.  

Penggunaan gambar (3D) dengan memanfaatkan Augmented Reality sebagai penunjang 

pembelajaran siswa untuk pengenalan buah-buahan berdasarkan kriteria yang ada agar tidak merasa 

bosan dan lebih berimajinatif serta menambah wawasan bagi para siswa-siswi dengan jenjang PAUD. 

Perkembangan teknologi saat ini telah berkembang dengan pesat, salah satunya adalah teknologi citra 

tiga dimensi (3D) digunakan dalam media pembelajaran dibidang pendidikan. AR lebih efektif sebagai 

media pembelajaran lainnya dibandingkan dengan sumber media yang lain seperti halnya buku, video, 

maupun penggunaan komputer biasa (Radu, 2014). Salah satu sistem operasi berbasis mobile yang 

digunakan oleh smartphone adalah Android. Android dapat digunakan sebagai media edukasi. Karena 
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android sebagai sistem operasi berbasis open source, pengguna dapat dengan mudah menginstal aplikasi 

pihak ketiga dari market App Augmented Reality (Bala et al., 2015). Dengan Aplikasi Augmented Reality 

diharapkan membantu dalam proses aktivitas belajar mengajar serta meningkatkan keilmuan pada 

pengenalan 10 buah-buahan maupun ciri yang ada pada buah-buahan yang di presentasikan pada 

aplikasi berbasis Augmented Reality.  

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah yang telah dipaparkan, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun aplikasi 

augmented reality sebagai media belajar buah-buahan pada platform android yang dapat menarik 

perhatian dan respon siswa dalam pembelajaran? 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada penelitian yang dilakukan berdasarkan permasalahan lokasi penelitian adalah 

mengembangakan media pembelajaran dengan membangun alat peragaan pembelajaran 
pengenalan nama buah-buahan berbasis augmented reality dengan penerapan aplikasi berbasis 
android memiliki metodologi penelitian kualitatif deskriptif menggunakan pemaparan beberapa 
sumber referensi jurnal maupun buku sebagai bahan penunjang teori penelitian yang dilakukan. 

Selanjutnya dalam melakukan pengembangan sistem diperlukan suatu metode, atau lebih 
dikenal dengan metode pengembangan sistem. Salah satu metodologi penelitian dalam  
pengembangan sistem adalah menggunakan metode Extreme Programming (XP). Metode XP 
ini memiliki keunggulan dan kemampuan untuk meningkatkan proyek melalui komunikasi, 

penyederhanaan, memberikan umpan balik, menghargai dan menerima masukan pengguna  
(Arisantoso et al., 2022). Metode ini selalu menjaga hubungan dengan pelanggan melalui 
komunikasi yang baik dengan pengembang (Fazrin et al., 2021). Pengembang tentunya akan 
selalu berusaha dalam membangun sistem sesuai kebutuhan. Metode XP ini tentunya 

membutuhkan tim yang solid. Hal ini dikarenakan XP berani mendengarkan pelanggan dan 
merespon perubahan kebutuhan setiap pengguna. Dalam penelitian ini akan dikembangkan 
pembuatan augmented reality yang akan mempelajari nama buah-buahan yang di 
implementasikan dalam gadget Android sehingga aplikasi juga dapat dimanfaatkan sebagai alat 

peraga dalam kegiatan belajar mengajar dalam pemanfaatan alat peraga berbasis teknologi 
menggunakan Extreme Programming (XP) pengembangan sistem. 

 

Gambar 1. Metode Extreme Programming (XP) 

(Sumber: Fatoni dan Dwi, 2016) 
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XP menggunakan pendekatan object-oriented sebagai paradigma pengembangan dan 
mencakup seperangkat aturan. DalamXP, terdapat 4 (empat) kerangka kegiatan yaitu: planning, 

design, coding, dan testing. Berikut merupakan proses XP menurut (Fuggetta, 2000) 

1. Planning 
Tahap planning dilakukan dengan membuat sebuah “user stories” yang menjelaskan 
output, fitur dan fungsional dari software yang dibuat. 

2. Design 
XP mendukung adanya refactoring dimana software system diubah sedemikian rupa 
dengan cara mengubah struktur kode dan menyederhanakan kode. 

3. Coding 

Tahap XP ini diawali dengan membangun serangkaian tes (unit test) dengan metode 
test driven development (TDD), setelah itu pengembang harus berfokus kepada 
implementasi untuk melewati tes. Dalam XP juga diperkenalkan istilah Pair 
Programming dimana proses penulisan program dilakukan secara berpasangan. Dua 

orang programmer saling bekerja sama di satu komputer untuk menulis program. 
Dengan melakukan ini akan didapat real-time problem solving, dan real-time quality 
assurance. 

4. Testing 

Testing dilakukan dengan pengujian kode pada unit testing. Dalam XP juga terdapat 
acceptance test atau biasa disebut customer test. Pengujian ini dilakukan oleh customer 
yang berfokus kepada fitur dan fungsi dari sistem secara keseluruhan. Acceptance test 
ini berasal dari user stories yang telah diimplementasikan. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1. Use Case Diagram 

Penggambaran use case adalah hak akses pengguna pada setiap tampilan Augmented Reality dapat 

digambarkan pada use case diagram dibawah ini: 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

Pada penggambaran use case diagram diatas, pengguna adalah aktor atau pengajar yang 

mengoperasikan AR yang dapat mengakses tombol Start, Quit, Hide, dan Back. Dapat dijelaskan dengan 

hak akses pada aplikasi yang digunakan, tahapan awal mulai dari memilh tombol start yang berfungsi 
tombol masuk pada halaman utama, kemudian pengguna dapat melihat gambaran buah-buahan 

berdasarkan keterangan. Pengguna dapat menekan tombol hide yang berfungsi menyampingkan data 

buah-buahan. Pengguna dapat memeilih tombol back untuk melihat gambar sebelumnya. Dan tahapan 

terakhir pengguna dapat memilih tombol quit untuk keluar dari halaman penggambaran buah-buahan. 
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3.2. Sequence Diagram 

Gambaran proses pengguna pada Augmented Reality hingga akhir dapat digambarkan pada 

sequence diagram. Penggambaran sequence diagram yang dibuat dapat dilihat dibawah ini: 

1. Start 

 
Gambar 3. Sequence Diagram Star 

2. Quit 

 
Gambar 4. Sequence Diagram Quit 
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3. Hide 

 
Gambar 5. Sequence Diagram Hide 

 

4. Back 

 
Gambar 1. Sequence Diagram Back 

 
Pada penggambaran pengguna menggunakan sequence diagram dimulai dari pengguna 

melakukan tahapan awal dengan memilih tombol start, kemudian diarahkan kehalama utama sebagai 

pemaparan gambar buah-buahan beserta keterangan buah-buahan, dan tahapan terakhir adalah quit 

sebagai aktivitas penutup maupun keluar dari halaman pengenalan buah-buahan. 
 

3.3. Activity Diagram 

Aktivitas pengguna pada Augmented Reality yang dibuat dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
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1. Activity Diagram Start 

 
Gambar 7. Activity Diagram Start 

 

2. Activity Diagram Quit 

 
Gambar 8. Activity Diagram Quit 

 

3. Activity Diagram Hide 

 
Gambar 9. Activity Diagram Hide 
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4. Activity Diagram Back 

 
Gambar 10. Activity Diagram Back 

 

Aktivitas yang digambarkan pengguna dan Augmented Reality adalah timbal balik pengguna, 

dan Augmented Reality. Tahap awal adalah pengguna membuka aplikasi berbasis Augmented Reality, 

maka aplikasi berbasis Augmented Reality akan mengarahkan pada halaman start dan quit, pengguna 

diharapkan memilih tombol start untuk masuk kehalaman utama pengenalan buah-buahan dan memilih 
materi buah yang akan dipresentasikan, kemudian aplikasi berbasis Augmented Reality akan 

menampilkan materi, dan ketika pengguna selesai memaparkan materi maka pengguna dapat memilih 

tombol quit untuk keluar dari halaman utama. 

 

3.4. Implementasi 
Pembangunan Augmented Reality terdapat halaman-halaman yang dapat diimplementasikan. 

Berikut tampilan-tampilan halaman yang telah dibuat dapat dilihat pada gambar-gambar dibawah ini : 

1. Halaman START dan QUIT 

Berikut adalah tampilan halaman start dan quit untuk pengguna pada saat membuka 

aplikasi berbasis Augmented Reality 

 
Gambar 11. Halaman Masuk dan Keluar 

Saat pertama kali membuka akan diarahkan ke halaman utama. Halaman utama 

terdapat judul aplikasi dan dua button, Button start untuk memulai dan button quit untuk 

keluar. 
2. Halaman Utama 

Berikut adalah tampilan pemaparan buah berdasarkan keterangan yang ada serta 

pengguna dapat memilih tombol back, hide, maupun quit setelah selesai memaparkan 

keterangan buah-buahan. 
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Gambar 12. Halaman Utama 

3. Buah Rasberi 

 
Gambar 13. Buah Rasberi 

Pada gambar diatas merupakan buah rasberi yang akan ditampilkan untuk dipaparkan 

berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 

4. Buah Kaktus 

 
Gambar 14. Buah Kaktus 

Pada gambar diatas merupakan buah kaktus yang akan ditampilkan untuk dipaparkan 

berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 

5. Buah Peach 

 
Gambar 15. Buah Peach 

Pada gambar diatas merupakan buah peach yang akan ditampilkan untuk dipaparkan 

berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 
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6. Buah Pomelo 

 
Gambar 16. Buah Pomelo 

Pada gambar diatas merupakan buah pomelo yang akan ditampilkan untuk 

dipaparkan berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 

7. Buah Kiwi 

 
Gambar 17. Buah Kiwi 

Pada gambar diatas merupakan buah kiwi yang akan ditampilkan untuk dipaparkan 

berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 

8. Buah Kiwano 

 
Gambar 18. Buah Peach 

Pada gambar diatas merupakan buah kiwano yang akan ditampilkan untuk 

dipaparkan berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 

9. Buah Fig 

 
Gambar 19. Buah Fig 

Pada gambar diatas merupakan buah fig yang akan ditampilkan untuk dipaparkan 
berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 
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10. Buah Kelapa Sawit 

 
Gambar 20. Buah Kelapa Sawit 

Pada gambar diatas merupakan buah kelapa sawit yang akan ditampilkan untuk 

dipaparkan berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 

11. Buah 

 
Gambar 21. Buah Kastanie 

Pada gambar diatas merupakan buah kastanie yang akan ditampilkan untuk 
dipaparkan berdasarkan keterangan buah yang memiliki jenis buah, warna dan bentuk. 

 

3.5. Pengujian 

Pengujian untuk mengetes suatu menu yang dijalankan, pengujian tersebut dapat dilakukan dengan 

Black Box, Pengujian Black Box dilakukan dengan cara menjalankan tombol/menu yang ada pada setiap 

tampilan dan melihat outputnya apakah sesuai dengan hasil yang diharapkan 

1. Rencana Pengujian 

Rencana Pengujian yang dilakukan dengan menguji sistem yang telah dibangun dengan metode 
Black Box texting. Pengujian Augmented Reality ini menggunakan data uji berdasarkan data 

yang ada pada lokasi penelitian. 

2. Black Box 

Pengujian menu/tombol pada Augmented Reality yang telah dibangun menggunakan pengujian 

black-box yang bertujuan menguji setiap menu/tombol agar implementasi Augmented Reality 
dipastikan berjalan dengan semestinya. Berikut hasil pengujian dapat dipaparkan pada tabel 

dibawah ini : 

Tabel 1. Hasil Pengujian Aplikasi 

No Action Harapan Pengamatan 

Kesimpulan 

 

Berhasil Gagal 

1 START 

Pengguna dapat masuk pada 

halaman utama pengenalan buah-
buahan 

Pengguna 

berhasil dalam 

menjalankan 

tombol Start yang 
akan 

menampilkan 

halaman utama 

Ya - 

2 HIDE 

Pengguna dapat menjalankan 

tombol HIDE pada halaman materi 

buah-buahan 

Pengguna 

berhasil dalam 

menjalankan 

tombol Hide 

yang akan 

Ya - 
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mengurungkan 

materi buah-
buahan pada 

halaman utama 

3 BACK 

Pengguna dapat menjalankan 

tombol BACK untuk kembali pada 

halaman sebelumnya 

Pengguna 

berhasil dalam 
menjalankan 

tombol Back 

yang akan 

mengembalikan 

halaman materi 
buah-buahan 

pada halaman 

utama 

Ya - 

4 QUIT 

Pengguna dapat menjalankan 

tombol QUIT untuk keluar dari 

halaman utama materi pengenalan 

buah-buahan 

Pengguna 

berhasil dalam 

menjalankan 

tombol Quit yang 

akan 

mengeluarakan 
pengguna dari 

halaman utama 

Ya - 

 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitan yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan adalah 

merancang dan membangun sebuah aplikasi augmented reality sebagai media visualisasi atau 

edutaiment pengenalan buah endemik di Indonesia dengan software Unity, Blender dan Vuvoria. 

Mengenalkan Augmented Reality sebagai teknologi media penyampaian pesan yang lebih menarik 

dengan tampilan 3 dimensi. 
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