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Abstrak−Saat ini, tantangan rendahnya motivasi belajar di kalangan siswa sekolah dasar menjadi isu penting yang memerlukan solusi 
inovatif. Untuk mengatasi hal tersebut, ARbook dikembangkan dengan tujuan merangsang ketertarikan siswa dalam proses 
pembelajaran melalui pendekatan visual yang dinamis dan interaktif. Dalam pengembangan ARbook, peneliti menggunakan metode 
Marker based tracking untuk meningkatkan interaksi pengguna dengan konten pembelajaran. Tujuan utama penelitian ini adalah 
menciptakan produk multimedia yang mampu mengoptimalkan proses dan hasil belajar siswa dengan cara yang efektif dan efisien. 
Metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan sebagai kerangka kerja komprehensif dalam mengembangkan 
produk, yang mencakup enam tahapan penting: perencanaan, analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Melalui 
pendekatan sistematis ini, penelitian berhasil membuktikan bahwa metode MDLC secara signifikan dapat meningkatkan capaian 
akademik siswa. Produk akhir berupa aplikasi dan buku ajar yang terintegrasi dinilai sangat user-friendly dan dapat dengan mudah 
diakses oleh siswa. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam mendorong inovasi media pembelajaran di 
masa mendatang, dengan menawarkan solusi edukatif yang lebih interaktif dan menarik. 

Kata Kunci: ARbook; Multimedia Development Life Cycles; Marker. 

Abstract−Currently, the challenge of low learning motivation among elementary school students has become a critical issue requiring 
innovative solutions. To address this, ARbook was developed with the aim of stimulating students' interest in the learning process 
through dynamic and interactive visual approaches. In developing ARbook, researchers utilized the Marker-based tracking method to 
enhance user interaction with learning content. The primary objective of this research was to create a multimedia product capable of 
optimizing students' learning process and outcomes in an effective and efficient manner. The Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC) methodology was employed as a comprehensive framework for developing the product, encompassing six crucial stages: 
planning, analysis, design, development, implementation, and evaluation. Through this systematic approach, the research successfully 
demonstrated that the MDLC method can significantly improve students' academic achievements. The final product, consisting of an 
integrated application and textbook, was assessed as highly user-friendly and easily accessible to students. This research is expected 
to make a positive contribution to driving educational media innovation in the future, offering more interactive and engaging 
educational solutions. 

Keywords: ARbook; Multimedia Development Life Cycles; Marker. 

1. PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu pilar penting pembangunan sumber daya manusia dan kemajuan sosial. Di era 
globalisasi yang semakin saling terhubung, kemampuan  berkomunikasi dalam bahasa internasional seperti bahasa Inggris 
menjadi semakin penting. Oleh karena itu, mengenalkan bahasa Inggris pada siswa sekolah dasar sangatlah penting. 
Namun, pembelajaran bahasa Inggris di tingkat dasar memerlukan pendekatan yang berbeda dibandingkan di tingkat yang 
lebih tinggi. Di sinilah teknologi, termasuk penggunaan Augmented Reality (AR) dan Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC), dapat berperan penting. Dalam dunia pendidikan, pendidik harus mengupayakan reformasi terkait pemanfaatan 
teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Salah satu upaya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran adalah 
dengan mengembangkan materi pembelajaran [1].  

Pada tingkat dasar, siswa masih dalam tahap perkembangan yang sangat formatif dan perlu melihat, membaca, 
dan mendengarkan sambil belajar. Mereka lebih menerima pembelajaran interaktif yang melibatkan unsur visual. 
Penerapan unsur multimedia bisa menjadi salah satu solusi untuk mengatasi masalah ini. Proses perkembangan teknologi 
multimedia digital berubah dan berkembang sangat pesat di seluruh dunia dan dapat membawa perubahan dan 
transformasi pada  masyarakat dunia, mentransformasikannya dan memanfaatkannya dalam berbagai aktivitas pribadi 
dan sosial [2]. Oleh karena itu, ARbook yang mengintegrasikan teknologi AR ke dalam buku sekolah dapat menjadi alat 
yang sangat efektif dalam pengajaran bahasa Inggris kepada siswa sekolah dasar. Augmented Reality Book termasuk salah 
satu sumber untuk pembelajaran yang di buat khusus, karena dikembangkan untuk mempermudah guru atau siswa 
memahami isi buku dengan cara mengeluarkan animasi, suara, melihatkan objek dua dimensi atau tiga dimensi pada 
gambar yang tertera pada buku [3].  

Penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar dapat merangsang minat siswa dan 
memudahkan siswa dalam memahami konsep linguistik secara lebih konkrit. Misalnya, saat menggunakan AR, siswa 
dapat melihat gambar yang jelas, mendengar pengucapan kata yang dapat membantu mereka belajar dengan cara yang 
menyenangkan dan mendidik. Media berbasis AR dinilai valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 
[4]. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan dimensi nyata dan dunia virtual secara real-time 
untuk memberikan pengalaman  yang mendalam dan interaktif [5]. Namun, pengembangan ARbook yang efektif 
memerlukan pendekatan yang sistematis dan terorganisir. Di sinilah peran MDLC menjadi penting. MDLC merupakan 
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metode pengembangan multimedia yang terbukti efektif dalam menciptakan konten multimedia berkualitas tinggi. MDLC 
mencakup serangkaian langkah mulai dari perencanaan, desain, produksi hingga evaluasi. Dengan metode ini 
memungkinkan pengembang untuk memastikan bahwa ARbook yang dihasilkan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 
dapat memberikan manfaat maksimal kepada siswa sekolah dasar. 

Penggunaan metode MDLC dalam rangka pengembangan ARbook untuk pembelajaran bahasa Inggris dasar tidak 
hanya bertujuan untuk membuat konten interaktif tetapi juga memastikan konten selaras dengan kurikulum dan standar 
pendidikan saat ini. Kelebihan metode MDLC adalah memiliki tahapan yang lebih detail dan sangat jelas [6]. Hal ini 
memerlukan perencanaan yang matang, desain yang kreatif dan evaluasi yang cermat untuk memastikan bahwa ARbook 
yang dihasilkan dapat menjadi alat yang efektif dalam proses pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar. Selain itu, 
perlu dipahami bahwa pemanfaatan teknologi AR di sekolah dasar harus didukung dengan sarana dan prasarana yang 
memadai. Hal ini mencakup ketersediaan perangkat teknologi, akses terhadap sumber daya digital, dan pelatihan guru 
sehingga mereka dapat secara efektif mengintegrasikan ARbook ke dalam pengajaran sehari-hari mereka. Pada penelitian 
sebelumnya yang berjudul “Implementasi Multimedia Development Life Cycle Pada Aplikasi Pembelajaran Multimedia 
Interaktif Algoritma dan Pemrograman Dasar Untuk Mahasiswa Berkebutuhan Khusus Berbasis Android” yang 
membahas perancangan aplikasi pembelajaran sebagai alat bantu bagi dosen dalam menyampaikan materi Algoritma dan 
Pemrograman Dasar sehingga menciptakan suasana baru di kelas dan diharapkan perkuliahan menjadi lebih efektif bagi 
mahasiswa berkebutuhan khusus [7]. 

Dari penelitian berikutnya ini Sucipto menjalaskan penelitian tentang pembelajaran seni bela diri Nusantara 
pancak silat. Untuk belajar mandiri, media yang ada hanya buku manual dan tidak ada alat peraga. Hal tersebut 
menyebabkan pesilat akan mengalami kesulitan. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan sebuah media 
sebagai alat peraga yang dapat membantu pesilat dalam mengingat gerakan silat. Untuk mengatasi permasalahan tersebut 
maka dalam penelitian ini akan membuat sebuah media pembelajaran dengan menggunakan buku panduan gerakan silat 
berbasis Augmented Reality Book (ARBook). Media pembelajaran ini sebagai panduan gerak dasar silat dalam bentuk 
visualisasi animasi 3D berbasis android, dengan tujuan sebagai alat peraga silat. Hal tersebut membuat metode ini akan 
lebih baik dari metode buku manual yang konvesional. Berdasarkan hasil pengujian alpha dengan menggunakan black 
box. Maka dari data tersebut dapat diketahui bahwa aplikasi gerak 23 pencak silat 3D AR berjalan dan sesuai dengan 
fungsionalitas yang ditetapkan termasuk dalam kategori layak [8]. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 
2.1 Tahapan Penelitian 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah suatu metode atau kerangka kerja atau proses sistematis yang 
digunakan dalam pengembangan proyek multimedia. MDLC dirancang untuk membantu tim pengembang multimedia 
mengelola proyek dari awal hingga selesai dengan efisien. Metode ini dipilih karena mencakup langkah-langkah 
komprehensif dalam mengembangkan sistem multimedia interaktif [9]. Ini melibatkan sejumlah tahap atau langkah yang 
harus diikuti untuk memastikan bahwa proyek multimedia dapat dikembangkan dengan baik, sesuai dengan tujuan dan 
kebutuhan yang diinginkan.  

MDLC ini akan berguna untuk siklus skrip permainan dan fase pengembangan aplikasi seluler multimedia [10]. 
Berikut merupakan 6 (enam) tahapan kegiatan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang dilakukan: 
a. Konsep (Concept) : Tahapan ini mendeskripsikan tujuan dan konsep aplikasi serta mengidentifikasi pengguna 

program [11]. 
b. Perancangan (Design) : Tahapan ini merupakan pembuatan rancangan mengenai struktur program, gaya atau tema, 

tampilan, serta kebutuhan dalam pembuatan aplikasi.  Desain adalah fase pengembangan spesifikasi yang berkaitan 
dengan arsitektur, gaya, bentuk, dan persyaratan perangkat keras program [12]. 

c. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) : Tahapan ini merupakan pengumpulan bahan yang sesuai dengan 
kebutuhan aplikasi yang dikerjakan. Bahan tersebut dapat berupa gambar, video, audio, animasi dan lain-lain. 
Kumpulkan aset yang akan disertakan dalam proses pembuatan aplikasi [13]. 

d. Pembuatan (Assembly) : Tahap perakitan (produksi) merupakan tahap produksi seluruh objek atau materi multimedia. 
Membuat aplikasi berdasarkan storyboard, diagram, dan struktur navigasi berasal dari tahap desain [14]. 

e. Pengujian (Testing) : Tahap pengujian merupakan tahap menjalankan aplikasi dan memeriksa apakah terdapat error 
atau tidak. Pada tahap ini dikerjakan untuk memastikan aplikasi berjalan sesuai dengan fungsinya [15]. 

f. Pendistribusian (Distribution) : Tahapan ini merupakan tahap analisis untuk pengembangan aplikasi yang sudah jadi 
agar menjadi lebih baik. 

Ilustrasi dari siklus MDLC dapat dilihat pada Gambar 1 berikut ini. 
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Gambar 1. Metode MDLC 

2.2 Perancangan  

Tahap ini pembuatan rancangan mengenai struktur program, gaya atau tema, tampilan, serta kebutuhan dalam pembuatan 
aplikasi. Ada banyak yang dirancang pada tahap ini diantanya. 
a. Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan jenis diagram dalam UML yang digunakan untuk menggambarkan aspek dinamis dari 
sebuah sistem. Activity Diagram dalam pengembangan use case. menggambarkan perilaku sistem, bukan apa yang 
dilakukan aktor[16]. Activity diagram menggambarkan bagaimana sistem melakukan aktivitas saat menjalankan 
fungsi pengolahan data [17]. Activity Diagram ini dirancang untuk mengetahui alur sistem dan tindakan yang 
dilakukan oleh pengguna dalam menggunakan aplikasi. Di dalamnya terdapat komponen dengan bentuk tertentu yang 
dihbungkan lewat tanda panah. Panah itu kemudian mengarah ke urutan aktivitas yang dilakukan dari awal hingga 
akhir. Perancangan Activity Diagram yang dibuat pada aplikasi dapat dilihat dari Gambar 2 berikut ini. 

 
Gambar 2. Activity Diagram 

b. Use Case Diagram 
Use case diagram adalah model untuk melakukan sistem informasi yang akan dibuat. Use case bekerja dengan 
menggambarkan tipikal interaksi antara pengguna sistem dan sistem mereka sendiri melalui narasi tentang bagaimana 
sistem digunakan. Use Case Diagram bekerja dengan mendeskripsikan interaksi umum antara pengguna sistem dan 
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sistem tersebut melalui instruksi tentang cara menggunakan sistem [18]. Gambar Use Case Diagaram yang dibuat 
pada aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3 berikut ini. 

 
Gambar 3. Usecase Diagram 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setelah diselsaikannya perancangan aplikasi maka skarang dapat melihat hasil dari aplikasi yang telah dirancang, 
sehingga sudah bisa dinilai baik dari segi tampilan maupun cara kerja, terdapat 4 tampilan yang ada pada aplikasi yaitu, 
tampilan menu utama, kemudian saat memulai kamera Augmented Reality (AR), lalu tampilan credit, dan terakhir 
tampilan informasi penggunaan kamera. 

3.1 Tampilan Awal 

Main menu adalah halaman yang menampilkan pilihan untuk pergi ke halaman berikutnya. Pada perancangan ini main 
menu berisi nama aplikasi, tombol start untuk mulai kamera, tombol penggunaan aplikasi, tombol keluar aplikasi, dan 
tombol credit sebagai informasi tentang perancang aplikasi. Main menu dirancang agar mudah diakses dan intuitif bagi 
pengguna. Implementasi pada tahap ini melibatkan rancangan antarmuka menggunakan Unity UI Toolkit dan penyesuaian 
tombol dengan skrip C# untuk mengarahkan ke halaman lain. Tampilan awal aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4 di 
bawah.  

 
Gambar 4. Tampilan Awal 
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3.2 Tampilan AR 

Pada halaman ini akan menjalankan kamera yang ada pada ponsel, jika kamera diarahkan pada marker yang sudah 
disiapkan maka akan menampilkan objek 3D beserta kata dari objek 3D dalam bahasa Inggris dan Indonesia. Untuk 
tampilan AR pada aplikasi dapat dilihat pada Gambar 5 dibawah. 

 
Gambar 5. Tampilan AR 

3.3 PengujianAplikasi 

Pada tahap pengujian akan dilakukan menjalankan aplikasi dan memeriksa apakah terdapat error atau tidak, serta melihat 
apakah aplikasi dijalankan sesuai dengan yang diingin kan atau tidak. Metode pengujian blackbox merupakan metode 
yang digunakan untuk menguji sistem  tanpa harus memperhatikan detail sistem, cukup dengan memeriksa output yang 
diberikan oleh sistem [19]. Tahap ini menggunakan pengujian blackbox dalam menguji aplikasinya, pengujian blackbox 
digunakan untuk mengetahui terdapat kesalahan atau tidak pada aplikasi.  

Pengujian blackbox merupakan pengujian yang dilakukan dengan menilai apakah aplikasi sesuai dengan gambaran 
awal yang dibuat atau tidak, pengujian ini sangat penting untuk menemukan bug atau ganguan diaplikasi sebelum dirilis 
secara resmi. 

Tabel 1. Pengjian Blackbox 

Skenario Awal Hasil Aplikasi Hasil Akor 
Tampilan menu pada aplikasi 
dimana terdapat, Logo, Nama 
Aplikasi, Tombol Start, 
Tombol Info, Tombol Exit 
Halaman ini memberi tahu cara 
mengaktifkan kamera AR, 
halaman ini hanya berisi 
sebuah kotak berisi informasi 
dan tombol kembali ke Main 
Menu.  

Tampilan menu pada aplikasi 
dimana terdapat, Logo, 
Nama Aplikasi, Tombol 
Start, Tombol Info, Tombol 
Exit Halaman ini memberi 
tahu cara mengaktifkan 
kamera AR, halaman ini 
hanya berisi sebuah kotak 
berisi informasi dan tombol 
kembali ke Main Menu.  

 
 

VALID 

Tampilan mulai kamera AR 
akan berubah ketika marker 
terdeteksi. Pada tampilan ini 
akan menampilkan objek 3D 
berputar yang akan di 
tampilkan marker, kotak 
deskripsi Objek 3D akan 
mucul ketika kamera 
diarahkan pada marker diikuti 
dengan nama objek beserta 
aertinya dalam bahasa 
Indonesia 

Tampilan mulai kamera AR 
akan berubah ketika marker 
terdeteksi. Pada tampilan ini 
akan menampilkan objek 3D 
berputar yang akan di 
tampilkan marker, kotak 
deskripsi Objek 3D akan 
mucul ketika kamera 
diarahkan pada marker 
diikuti dengan nama objek 
beserta aertinya dalam 
bahasa Indonesia 

 
 
 

VALID 

Tampilan permainan untuk 
hiburan pada anak SD dan 

Tampilan permainan untuk 
hiburan pada anak SD dan 
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sebagai edukasi, dengan 
memberikan permainan 
menyusun kata sesuai objek 
dengan bahasa inggris 
Permainan berisi tentang 
menyusun kata dalam bahasa 
inggris sesuai gambar yang 
ditampilkan 

sebagai edukasi, dengan 
memberikan permainan 
menyusun kata sesuai objek 
dengan bahasa inggris 
Permainan berisi tentang 
menyusun kata dalam bahasa 
inggris sesuai gambar yang 
ditampilkan 

VALID 

4. KESIMPULAN 
Dari hasil perancangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis bahasa Inggris merupakan salah satu cara yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa SD dalam proses 
belajar. Media pembelajaran ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik sekaligus membantu 
siswa lebih mudah memahami materi, khususnya dalam pengenalan kosakata objek-objek di dalam ruangan seperti in the 
living room. Selain itu, pengujian terhadap responden dilakukan sebagai langkah evaluasi untuk mengukur sejauh mana 
media ini berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris siswa. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 
penggunaan teknologi augmented reality (AR) dalam bentuk AR Book tidak hanya membantu siswa dalam mengenal 
objek secara visual, tetapi juga memperkaya pemahaman mereka terhadap penggunaan bahasa Inggris dalam konteks 
kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini dinilai mampu menarik perhatian siswa, mengurangi rasa bosan, dan meningkatkan 
motivasi belajar. Dengan demikian, AR Book dapat menjadi salah satu solusi inovatif dalam pembelajaran bahasa Inggris 
di tingkat sekolah dasar, terutama dalam memberikan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan 
mendukung penguasaan materi secara lebih efektif. Pengujian ini juga memberikan masukan yang berharga untuk 
pengembangan media serupa di masa depan. 
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