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ABSTRAK

3D MODEL BAHAN AJAR PENGENALAN HEWAN

BERBASIS AUGMENTED REALITY

Nama : Nugraha Apriansyah
Npm : 2155201127
Pembimbing : Yovi Apridiansyah, S.Kom., M.Kom.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis teknologi Augmented Reality (AR) untuk membantu proses pengenalan
hewan kepada siswa sekolah dasar. Media pembelajaran dirancang dalam bentuk
model 3D hewan yang merepresentasikan nama, habitat, dan ciri-ciri dari masing-
masing hewan secara visual. Model 3D dikembangkan menggunakan perangkat
lunak Blender dan diimplementasikan ke dalam platform AR Web Studio, sehingga
memungkinkan pengguna untuk memindai marker melalui kamera perangkat
mobile dan menampilkan objek hewan secara real-time. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D), dengan tahapan
meliputi perumusan masalah, pengumpulan data, pengembangan media,
implementasi, dan evaluasi sistem. Pengujian dilakukan melalui dua pendekatan,
yaitu pengujian teknis menggunakan metode black-box testing dan pengujian
pengguna dengan menyebarkan kuesioner kepada beberapa guru sekolah dasar.
Hasil pengujian teknis menunjukkan bahwa seluruh fitur sistem, seperti deteksi
marker, tampilan model 3D, dan interaksi pengguna berjalan dengan baik.
Sementara itu, hasil uji pengguna menunjukkan tingkat kepuasan rata-rata sebesar
76,9%, yang dikategorikan dalam klasifikasi “Baik”. Berdasarkan hasil tersebut,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran pengenalan hewan berbasis AR ini
layak digunakan dan memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terthadap materi pembelajaran secara interaktif.

Kata kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, model 3D, pengenalan
hewan, sekolah dasar.
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ABSTRACT

3D Model of Animal Introduction Learning Media Based On

Augmented Reality

Name : Nugraha Apriansyah
Student ID  : 2155201127
Supervisor  : Yovi Apridiansyah, S.Kom., M.Kom.

This study aims to develop an interactive learning media based on Augmented
Reality (AR) technology to support the introduction of animals to elementary school
students. The learning media is designed in the form of 3D animal models that
visually represent the name, habitat, and characteristics of each animal. The 3D
models were developed using Blender software and implemented into the AR Web
Studio platform, allowing users to scan markers using a mobile device camera and
display animal objects in real-time. The research method used is Research and
Development (R&D), consisting of several stages: problem formulation, data
collection, media development, implementation, and system evaluation. Testing was
conducted using two approaches: technical testing with the black-box method and
user testing through questionnaires distributed to several elementary school
teachers. The technical testing results showed that all system features, such as
marker detection, 3D model display, and user interaction, functioned properly.
Meanwhile, user testing revealed an average satisfaction score of 76.9%, which
falls into the “Good” category. Based on these results, it can be concluded that the
AR-based animal learning media is feasible to use and provides a positive
contribution to increasing students’ interest and understanding of the learning
material in an interactive manner.

Keywords: Augmented Reality, learning media, 3D model, animal recognition,
elementary school.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan
dalam dunia pendidikan, terutama dalam cara penyampaian materi pembelajaran.
Salah satu teknologi yang semakin banyak diterapkan adalah Augmented Reality
(AR), yang memungkinkan integrasi antara dunia nyata dan elemen virtual secara
interaktif. Dalam konteks pendidikan, AR dapat digunakan untuk meningkatkan
pengalaman belajar siswa dengan menghadirkan objek 3D yang lebih nyata dan
informatif. Penelitian menunjukkan bahwa penerapan AR dalam pembelajaran
dapat meningkatkan motivasi, pemahaman, serta keterlibatan siswa dalam proses
belajar dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional (Sukmawati,
Santosa & Rejekiningsih 2023).

Pembelajaran mengenai hewan sering kali menghadapi tantangan, terutama
dalam hal representasi bentuk, ukuran, dan karakteristik hewan secara akurat.
Penggunaan buku teks atau gambar statis sering kali tidak cukup untuk memberikan
pemahaman yang mendalam kepada siswa. Selain itu, keterbatasan akses terhadap
kebun binatang atau laboratorium juga menjadi kendala bagi banyak sekolah dalam
memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata. Oleh karena itu, pengembangan
bahan ajar berbasis AR dengan model 3D hewan menjadi solusi inovatif yang dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan efektif.

Penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi AR dalam pengenalan



hewan telah berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang
dipelajari (Apen Sitinjak et al. 2023).

Setelah pandemi Covid 19, pemanfaatan teknologi digital semakin meluas
dalam sistem pembelajaran. Banyak institusi pendidikan mulai menerapkan AR
untuk pembelajaran jarak jauh dan tatap muka karena kemampuannya dalam
menyampaikan konten visual yang kompleks (Humaira et al. 2020). AR
memungkinkan siswa memutar, memperbesar, hingga menciptakan suasana belajar
yang lebih hidup (Ritonga, Suryani & Tambunan 2023).

Metode konvensional masih bergantung pada gambar 2D, yang kurang
mampu menggambarkan hewan secara nyata(Z. Abidin 2024). Sementara itu
penggunaan menunjukan bahwa model 3D berbasis AR dapat meningkatkan minat
belajar siswa terhadap topik pembelajaran pengenalan hewan berbasis Augmented
Reality (L. Maknun 2024).

Dalam bidang Teknik Informatika, pengembangan media pembelajaran
berbasis AR melibatkan pemodelan 3D, desain antarmuka, serta pengembangan
aplikasi lintas platform. Hal ini memberikan ruang eksplorasi bagi mahasiswa untuk
mengaplikasikan keahlian di bidang visualisasi digital dan interaksi manusia-
komputer (Amanda et al., 2024). Teknologi ini juga berkontribusi dalam ekosistem
industri kreatif dan edukatif berbasis mobile (Tan et al. 2022).

Pembelajaran media berbasis AR untuk siswa sekolah dasar dan terbukti
efektif dalam meningkatkan daya serap informasi (Karni, Astarini & Sa’adah 2024).
Di sisi lain berhasil mengembangkan aplikasi AR untuk pengenalan alat bengkel

berbasis 3D, yang relevan dengan pendekatan visual dalam pendidikan vokasi



(Pramudita 2024).

AR dan teknologi 3D telah terbukti mampu meningkatkan pemahaman
konseptual dalam berbagai studi kasus pendidikan lintas dunia (Huerta et al. 2021).
Menegaskan bahwa media pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan di
Android sangat efektif meningkatkan hasil belajar (Suryani 2023).

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model bahan ajar
pengenalan hewan berbasis AR yang interaktif dan mudah diakses oleh siswa.
Selain itu, penelitian ini juga akan mengevaluasi efektivitas teknologi AR dalam
meningkatkan pemahaman siswa tentang karakteristik dan keanekaragaman hewan.
Diharapkan, hasil dari penelitian ini dapat menjadi tujuan bagi pengembangan
teknologi pendidikan berbasis AR yang lebih luas serta memberikan kontribusi
nyata dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital saat ini.

1.2 Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, muncullah pertanyaan
penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang dan mengimplementasikan bahan ajar
pengenalan hewan berbasis teknologi Augmented Reality yang interaktif
dan mudah digunakan?

2. Bagaimana model 3D hewan dapat divisualisasikan secara realistis
dalam aplikasi AR berbasis mobile?

3. Sejauh mana efektivitas bahan ajar berbasis AR dalam meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi pengenalan hewan?



1.3 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
1. Mengembangkan bahan ajar berbasis AR dalam bentuk model 3D
pengenalan hewan yang interaktif.
2. Mengimplementasikan sistem pembelajaran AR yang memungkinkan
interaksi pengguna dengan model 3D secara real-time.
3. Mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan

bahan ajar pengenalan hewan berbasis Augmented Reality.



14 Kerangka Kerja Penelitian (Research Framework)
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Gambar 1. 1 Framework Penelitian
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