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MOTTO 

 

“Ketika kamu mengalami error di saat membuat aplikasi, tidurlah 

sebentar biar otak tidurmu yang menemukan caranya” 
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ABSTRAK 

 

DIVA FEBRIAN WABULA: “Implementasi Teknologi Augmented Reality Pada 

Media Edukasi Covid-19 Untuk Anak”, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas 

Teknik, Universitas Musantara PGRI Kediri, 2022. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, COVID-19, Edukasi, Game, 

 

Perkembangan teknologi telah berkembang pesat khususnya,dalam bidang 

teknologi informasi. dengan adanya teknologi Augmented Reality sebagai media 

informasi  yang ditampilkan menjadi lebih menarik. Pada penelitian ini 

implementasi teknologi Augmented Reality berupa game AR. pembuatan game 

edukasi Covid-19 di buat agar menarik anak dalam memahami informasi Covid-

19, dalam game ini anak bisa melihat dan menjalankat objek AR karakter 3D 

disertai suara dan teks yang di sajikan sehingga anak tidak bosan dalam mengenal 

informasi tentang Covid-19, game ini menggunakan Augmented Reality dengan 

teknik Markerless. Penggunaan Augmented Reality juga membuat game menjadi 

lebih menarik dan lebih nyata agar anak dapat belajar dengan jelas dan mudah 

untuk di pahami. Pada penelitian ini game ini berhasil menjalankan objek AR 

karakter 3D, suara dan deskripsi informasi.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Bab awal dari laporan skripsi adalah pendahuluan yang mencangkup 

tentnag gambaran latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat dan kegunaan penelitian, metode 

penelitian, jawdal penelitian, sistematika penulisan laporan yang sesuai dengan 

judul yang di ambil. 

A. Latar Belakang 

Penyakit virus corona (COVID-19) adalah penyakit menular yang 

disebabkan oleh virus SARS-CoV-2. Berdasarkan data covid19.go.id. Dari 

seluruh kasus positif COVID-19 di Indonesia sebanyak 13,1 persen dari 

4.301.193 kasus adalah usia di bawah 18 tahun. 2,9 persen dari kelompok usia 

0-5 tahun dan 10,2 persen lainya dari kelompok usia 6-18 tahun. (data diambil 

pada tanggal 26 Januari 2022). 

Di Indonesia seperti juga di negara lain masih ada masyarakat yang 

belum memahami begitu jelas tentang COVID-19 di antaranya adalah anak-

anak. Selama ini penyampaian informasi COVID-19 hanya menggunakan 

buku, web dan video sehingga anak-anak menjadi bosan karena media 

tersebut bisa ditemukan diberbagai tempat dan berakibat menurunkan minat 

dalam memperhatikan informasi tentang COVID-19. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi makin pesat 

khususnya teknologi bidang multimedia salah satu teknologi tersebut adalah 
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Augmented Reality atau realitas berimbuh dalam bahasa indonesia. 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua 

dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 

dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. 

Pemanfaatan teknologi ini dapat diimplementasikan dalam berbagai bidang 

salah satunya bidang pendidikan. 

Berdasarkan itu peneliti berinisiatif mengimplentasikan teknologi 

Augmented Reality sebagai sebuah game edukasi COVID-19 yang interaktif 

untuk anak-anak. Dengan perkembangan teknologi ini diharapkan anak-anak 

menjadikan game ini sebagai kebutuhan untuk mendapatkan informasi 

COVID-19 dengan tampilan yang berbeda. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan di atas, dapat di identifikasi 

permasalahan tersebut adalah kurangnya variasi media dalam penyampaian 

edukasi COVID-19 yang dapat menarik minat anak-anak . 

 

C. Rumusan Masalah 

Dari identifikasi permasalahan di atas maka rumusan masalah dapat 

disimpulkan adalah “Bagaimana cara mengimplentasikan teknologi 

Augmented Reality sebagai game edukasi COVID-19 yang informatif dan 

menarik anak-anak?” 
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D. Batasan Masalah 

Berikut adalah batasan masalah dalam pembuatan game Augmented 

Reality edukasi COVID-19: 

1. Game ini di targetkan untuk anak-anak usia sekolah dasar. 

2. Bahasa pemrograman menggunakan C#. 

3. Aplikasi yang digunakan untuk membuat game ini adalah Unity 3D dan 

Vuforia SDK, untuk membuat desain objek karakter 3D memakai aplikasi 

Blender, serta Adobe Photoshop untuk membuat materi. 

4. Teknologi yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah Augmented 

Reality dengan metode markerless. 

5. Minimal game yang dirancang dapat digunakan pada smartphone android 

dengan operating system 8.0 dan mendukung ARCore. 

 

E. Tujuan Penenlitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengimplentasikan teknologi Augmented 

Reality sebagai game edukasi COVID-19 yang informatif dan menarik anak-

anak. 
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F. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini dapat memberikan manfaat baik secara teoritis 

maupun secara praktis sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a) Bagi peneliti, menerapkan teori-teori yang didapat selama proses 

perkuliahan, seperti matakuliah multimedia dan game programming 

sebagai bagian dalam pembuatan game Augmented Reality COVID-

19. 

b) Bagi penelitian sejenis, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi 

untuk mengembangkan aplikasi atau game sejenis. 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi anak-anak, game ini memiliki manfaat sebagai media 

pembelajaran untuk mengenal COVID-19 yang lebih interaktif, 

menarik dan praktis. 

b) Bagi peneliti, dapat mengimplementasikan ilmu yaitu multimedia dan 

game programming yang telah dipelajari selama perkuliahan melalui 

aplikasi ini. 

 

G. Metode Penelitian 

1. Teknik penelitian 

Teknik penelitian ini menggunakan deskriptif kualitatif dimana peneliti 

ini diambil berdasarkan data yang sudah ada (data sekunder) berdasarkan  

observasi. 
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2. Prosedur Penelitian 

Dalam menyusun penelitian ini menggunakan beberapa tahapan 

penelitian sebagai berikut: 

a. Studi Literatur 

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan beberapa referensi dari 

berbagai sumber yang berkaitan dengan penulisan tugas akhir ini. 

b. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini pengumpulan data menggunakan teknik observasi 

yang bersumber dari buku, jurnal dan artikel untuk memperoleh data 

yang konkret tentang informasi COVID-19. 

c. Analisis Perancangan Sistem 

Pada tahap ini peneliti menganalisis data yang terkumpul serta 

melakukan perancangan aplikasi menggunakan flowchart, dan 

Diagram UML (Unified Modelling Language). 

d. Implementasi Sistem 

Pada tahap ini rancangan aplikasi yang telah dibuat kemudian di 

implementasikan ke dalam program komputer dengan menggunakan 

Unity 3D dalam bahasa pemrograman C#. 

e. Pengujian Sistem 

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap sistem yang telah 

dibuat. Pengujian aplikasi dilakukan oleh anak-anak secara acak 

disertai dengan kuesioner untuk mengetahui tingkat evaluasi aplikasi 

yang dibuat. 
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f. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi dilakukan setelah tahap pengujian selesai. 

Pengujian suatu sistem dilakukan untuk mendapatkan hasil apakah 

rancangan suatu sistem sudah berjalan dengan baik. Dengan 

meninjau ulang suatu sistem dengan mengumpulkan informasi 

tentang bekerjanya suatu sistem yang selanjutnya informasi tersebut 

digunakan untuk mengevaluasi aplikasi. 

g. Perbaikan Sistem 

Perbaikan sistem adalah bagian dari tahapan - tahapan pengujian dan 

evaluasi sudah dilaksanakan serta mengumpulkan data berupa 

informasi suatu sistem, jika ditemukan error pada program maupun 

desain interface akan dilakukan perbaikan untuk menghasilkan suatu 

sistem yang berjalan dengan baik. 

h. Penyusunan Laporan 

Pada tahap ini berisi laporan dan kesimpulan akhir dari analisis dan 

pengujian dalam bentuk laporan skripsi. 
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I. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan  

proposal adalah sebagai berikut : 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, 

metode penelitian, jadwal penelitian dan sistematika 

penulisan laporan. 

BAB II  : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini berisikan tentang hasil-hasil penelitian dan 

landasan teori tentang teori yang dijadikan landasan dalam 

penelitian dan pengertian program yang mendukung. 

BAB III  : ANALISA DAN PERMODELAN SISTEM 

Analisa dan permodelan sistem adalah proses penguraian 

suatu pokok dan menyelidiki keadaan yang sebenarnya 

atau mencari indikasi komponen dan unsur-unsur pening 

dalam permodelan suatu sistem. 

BAB IV  : HASIL DAN EVALUASI 

Pada bab ini berisikan hasil dari game edukasi tersebut dan 

mengevaluasi atau menuji program yang telah dibuat. 
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BAB V  : PENUTUP 

Bab ini merupakan bagian akhir proposal yang berisikan 

kesimpulan dari sistem yang dibuat dan saran atau 

harapan-harapan yang dituliskan berdasarkan rancangan 

tinjauan pustaka. 
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