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ABSTRAK 

 Pemanfaatan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran interaktif 

telah menjadi pilihan yang menarik dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Dalam konteks ini, augmented reality mampu menghadirkan objek tiga dimensi dan 

animasi yang tampak seolah-olah berada dalam lingkungan nyata, lengkap dengan 

informasi yang relevan tentang objek tersebut. Penelitian ini mengajukan implementasi 

augmented reality sebagai media pembelajaran dengan fokus pada mikrokontroler 

sebagai objek yang dideteksi, dengan tujuan untuk memperkaya pengalaman 

pembelajaran mengenai mikrokontroler. Mikrokontroler dianggap penting dalam 

pengembangan teknologi Internet of Things (IoT). Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

implementasi teknologi augmented reality dalam bentuk aplikasi Android telah berhasil 

menghadirkan solusi pembelajaran yang menarik. Aplikasi ini mengintegrasikan 

teknologi Blender untuk menciptakan model 3D board mikrokontroler, dan database 

Vuforia yang terintegrasi melalui platform Unity. Penambahan fitur-fitur seperti INTRO 

dan SCAN bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan pengguna, sementara fitur HELP, 

ABOUT, dan QUIT menunjukkan komitmen pengembang terhadap pengguna. Selama 

pengujian, hasil menunjukkan bahwa faktor-faktor seperti jarak, sudut, intensitas cahaya, 

dan penghalang berperan dalam kinerja deteksi gambar oleh sistem augmented reality. 

Jarak gambar mempengaruhi kemampuan deteksi, dengan jarak yang optimal adalah 10 

cm hingga 50 cm, sedangkan sudut gambar juga memiliki peran penting dalam deteksi. 

Intensitas cahaya di dalam ruangan juga memainkan peran, dengan intensitas gelap 

menghambat deteksi, sementara intensitas sedang dan terang berhasil mendeteksi 

gambar. Pengaruh penghalang pada gambar juga tampak, di mana sejumlah penghalang 

masih dapat dideteksi tetapi penghalang penuh menghambat. Selanjutnya, uji efektivitas 

aplikasi menunjukkan bahwa implementasi augmented reality memiliki dampak positif 

dalam meningkatkan pemahaman pengguna terhadap konsep mikrokontroler. 

Peningkatan nilai rata-rata dari pre test ke post test, ditambah dengan nilai signifikansi 

yang sangat rendah, mendukung kesimpulan bahwa aplikasi berhasil meningkatkan 

pemahaman pengguna.  

 

Kata Kunci: Augmented reality, Media pembelajaran interaktif, Mikrokontroler, IoT, 

Pemahaman pengguna 
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ABSRACT 

 The use of augmented reality technology as an interactive learning medium has 

become an attractive choice in an effort to improve the quality of learning. In this context, 

augmented reality is able to present three-dimensional objects and animations that 

appear as if they are in a real environment, complete with relevant information about the 

object. This research proposes the implementation of augmented reality as a learning 

medium with a focus on microcontrollers as detected objects, with the aim of enriching 

the learning experience about microcontrollers. Microcontrollers are considered 

important in the development of Internet of Things (IoT) technology. The test results show 

that the implementation of augmented reality technology in the form of Android 

applications has succeeded in presenting interesting learning solutions. The app 

integrates Blender technology to create 3D models of microcontroller boards, and a 

Vuforia database integrated through the Unity platform. The addition of features such as 

INTRO and SCAN aims to increase user engagement, while the HELP, ABOUT, and 

QUIT features demonstrate the developer's commitment to users. During testing, results 

showed that factors such as distance, angle, light intensity, and obstructions play a role 

in the performance of image detection by augmented reality systems. Image distance 

affects detection capability, with the optimal distance being 10 cm to 50 cm, while the 

image angle also plays an important role in detection. The intensity of light in the room 

also plays a role, with dark intensity hindering detection, while moderate and light 

intensity successfully detect images. The influence of the barrier on the image is also 

apparent, where a number of obstructions can still be detected but full obstructions are 

obstructed. Furthermore, application effectiveness tests show that the implementation of 

augmented reality has a positive impact in improving user understanding of the 

microcontroller concept. The increase in the average score from pre test to post test, 

coupled with a very low significance value, supports the conclusion that the application 

successfully improves user understanding. 

 

Keywords: Augmented reality, Interactive learning media, Microcontrollers, IoT, User 

understanding
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Teknologi informasi dan komunikasi merupakan hal yang sangat berkaitan dengan 

kehidupan manusia dewasa ini. Hampir di setiap lini kehidupan saat ini menggunakan 

teknologi informasi dan komunikasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

telah mengalami peningkatan yang pesat, serta banyak sekali pengembangan teknologi 

yang bertujuan untuk membantu keberlangsungan hidup manusia. Hal ini juga didukung 

dengan dunia yang sedang berada pada era Revolusi Industri 4.0, dimana para era ini 

sudah banyak bermunculan teknologi baru seperti Internet of Things, artificial 

intelligence, machine learning, blockchain, dan driverless vehicle. Teknologi-teknologi 

tersebut sudah memiliki banyak sekali produk yang membantu kehidupan manusia saat 

ini, salah satu contohnya augmented reality. Augmented reality adalah aplikasi 

penggabungan antara realitas fisik dan virtual dalam bentuk 2D maupun 3D yang 

diproyeksikan dalam lingkungan nyata secara simultan. [1].  

Augmented reality dapat diterapkan pada berbagai bidang, salah satu contohnya pada 

pendidikan. Revolusi Industri 4.0 erat kaitannya dengan pendidikan, karena dunia 

pendidikan memiliki peranan penting dalam menghasilkan generasi-generasi berkualitas 

yang akan berperan di era ini dan kedepannya [2]. Dengan perkembangan teknologi tadi, 

dunia pendidikan juga dituntut untuk dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi 

tersebut. Teknologi augmented reality ini dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan 

sebagai media pembelajaran modern yang mungkin akan lebih disukai dan dipahami, 

khususnya dalam memahami hal-hal yang baru dan rumit. Pendidikan Revolusi 4.0 

merupakan istilah yang sering digunakan oleh ahli teori pendidikan untuk 

menggambarkan berbagai cara untuk mengintegrasikan teknologi cyber baik secara fisik 

maupun tidak fisik ke dalam proses pembelajaran. Pendidikan Revolusi 4.0 merupakan 

fenomena yang merespon kebutuhan Revolusi Industri keempat dimana manusia dan 

mesin diselaraskan untuk memecahkan masalah serta mendapatkan solusi dan 

menemukan inovasi baru.  

Teknologi augmented reality menjadi salah satu pilihan untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran interaktif ditinjau dari aspek visual yang menarik, hal ini karena 

augmented reality dapat menampilkan objek tiga dimensi beserta animasinya yang 
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seakan-akan ada pada lingkungan nyata dan disandingkan dengan informasi tentang objek 

tersebut, dengan metode ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Dalam penyusunan skripsi ini, penulis melakukan pembuatan implementasi augmented 

reality sebagai media pembelajaran dengan menggunakan mikrokontroler sebagai objek 

yang akan dideteksi dengan tujuan untuk membantu dalam penyampaian materi 

pembelajaran mikrokontroler. Hal ini dikarenakan mikrokontroler merupakan salah satu 

unsur dalam pengembangan teknologi Internet of Things, juga sebagai salah satu media 

interaktif yang dapat digunakan juga sebagai sarana entertaiment bagi user nantinya. 

Mikrokontroler sendiri merupakan suatu sistem komputer yang terdiri dari satu chip 

IC yang menyatukan seluruh atau sebagian besar komponennya. Karena fiturnya ini, 

mikrokontroler sering disebut sebagai single chip microcomputer. Fungsinya spesifik dan 

ditujukan untuk melakukan satu atau beberapa tugas tertentu [3]. Mikrokontroler 

merupakan bagian penting dalam pengembangan teknologi Internet of Things. Dimana 

mikrokontroler menjadi komponen inti dalam pembuatan Internet of Things. 

Mikrokontroler dibekali dengan Central Proccesing Unit (CPU) sebagai otak dalam 

menjalankan dan mengeksekusi instruksi yang diinputkan, Random Acces Memory 

(RAM) dan Read Only Memory (ROM) sebagai memory untuk menyimpan data dan 

program, serta port input dan port output yang memungkinkan mikrokontroler 

dikoneksikan dengan perangkat lainnya. Hal ini menjadikan mikrokontroler sebagai salah 

satu bagian penting penyusun Internet of Things. Namun dalam pengaplikasiannya masih 

banyak yang belum mengetahui bagaimana bentuk dan komponen yang terdapat dalam 

mikrokontroler. Hal ini dapat disebabkan karena terbatasnya ketersediaan perangkat 

mikrokontroler untuk dilihat dan digunakan secara langsung.  

Terkait dengan permasalahan diatas, penggunaan augmented reality dapat 

diimplementasikan sebagai media pembelajaran mikrokontroler, dengan tujuan dapat 

mengembangkan media pembelajaran konvensional menjadi media pembelajaran yang 

lebih interaktif dan menarik. Dimana fitur dari augmented reality yang mampu 

menampilkan bentuk tiga dimensi dari objek yang diinginkan dapat juga diterapkan pada 

objek mikrokontroler. Augmented reality dapat memvisualisasikan model tiga dimensi 

dari mikrokontroler serta dapat digunakan untuk menjelaskan komponen apa saja yang 

terdapat dalam perangkat mikrokontroler tersebut. Untuk mejalankan sistem augmented 

reality, setidaknya dibutuhkan kamera, layar monitor, dan dalam beberapa situasi 

membutuhkan perangkat khusus agar dapat berinteraksi dengan objek virtual [4]. Dalam 
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mendeteksi objek augmented reality menggunakan kamera sebagai pendeteksinya dan 

akan mencocokan hasil pendeteksian tadi dengan dataset dari objek yang telah 

diinputkan. Pendeteksian dapat dipengaruhi beberapa faktor, misalnya tingkat akurasi 

dataset yang diinputkan, jarak kamera dengan objek yang dideteksi, kesesuaian 

penempatan model tiga dimensi terhadap objek yang dideteksi, dan lain-lain. Faktor-

faktor tersebut dapat menjadi acuan apakah augmented reality ini dapat 

diimplementasikan sebagai media pembelajaran mikrokontroler yang efektif dan 

menarik.  

Dari penjabaran latar belakang diatas maka penulis bermaksud untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Implementasi Augmented Reality Sebagai Media 

Pembelajaran Mikrokontroler”. 

1.2 Perumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah:  

a. Bagaimanakah merancang dan mengimplementasikan augmented reality sebagai 

media pembelajaran mikrokontroler?  

b. Bagaimanakah pengaruh faktor-faktor yang mempengaruhi pendeteksian 

terhadap hasil dari pengujian implementasi augmented reality sebagai media 

pembelajaran mikrokontroler? 

c. Bagaimanakah efektifitas dari implementasi augmented reality sebagai media 

pembelajaran mikrokontroler dalam membantu pemahaman user terhadap 

mikrokontroler board? 

1.3 Batasan Masalah 

 Agar penelitian ini terpusat dan terarah, maka penulis membatasi masalah yang akan 

dibahas yaitu sebagai berikut: 

a. Perancangan implementasi augmented reality sebagai media pembelajaran 

mikrokontroler ini difokuskan pada materi mikrokontroler untuk jenis Wemos 

D1, NodeMCU ESP8266 dan Raspbery Pi Pico.  

b. Implementasi augmented reality sebagai media pembelajaran mikrokontroler ini 

berbentuk sebuah aplikasi pada Android. 
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c. Penelitian ini berfokus pada pengujian pendeteksian augmented reality terhadap 

faktor-faktor yang mempengaruhi pendeteksian seperti jarak, sudut, cahaya dan 

penghalang. 

d. Penelitian ini juga berfokus pada pengujian efektifitas dari implementasi 

augmented reality sebagai media pembelajaran mikrokontroler dalam membantu 

pemahaman user terhadap mikrokontroler board. 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan dari penelitian ini yaitu untuk : 

a. Untuk mengetahui merancang dan mengimplementasikan augmented reality 

sebagai media pembelajaran mikrokontroler. 

b. Untuk mengetahui pengaruh faktor-faktor yang mempengaruhi pendeteksian 

terhadap hasil dari pengujian implementasi augmented reality sebagai media 

pembelajaran mikrokontroler. 

c. Untuk mengetahui efektifitas dari implementasi augmented reality sebagai media 

pembelajaran mikrokontroler dalam membantu pemahaman user terhadap 

mikrokontroler board. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Manfaat dari penelitian ini diantaranya sebagai berikut. 

a. Bagi Penulis 

Mengetahui perancangan dan pengimplementasian augmented reality sebagai 

media pembelajaran mikrokontroler. 

b. Bagi Pengguna 

Implementasi augmented reality sebagai media pembelajaran mikrokontroler 

akan memberikan informasi dan pengetahuan bagi pengguna terkait 

mikrokontroler. 

1.6 Sistematika Penulisan 

 Penelitian skripsi ini terdiri dari: 

a. BAB I Pendahuluan 

Menguraikan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan masalah, 

manfaat penelitian, dan sistematika penelitian. 
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b. BAB II Tinjauan Purstaka 

Menguraikan penelitian sebelumnya dan landasan teori terkait implementasi 

Augmented Reality sebagai media pembelajaran mikrokontroler. 

c. BAB III Metode Penelitian 

Menguraikan perancangan sistem, pengambilan dataset, pembuatan aplikasi 

pengujian pada aplikasi  

d. BAB IV Hasil dan Pembahasan 

Menguraikan tentang hasil permasalahan penelitian, yang terdiri dari hasil dari 

hasil rancangan sistem, pembuatan database, pembuatan 3D model, pembuatan 

aplikasi pada sistem operasi Android, pengujiana aplikasi, pengujian pendeteksian 

serta hasil dari uji efektifitas dari aplikasi terhadap pemahaman user. 

e. BAB V Penutup 

Menguraikan tentang simpulan dan saran dari hasil penelitian yang sekiranya 

bermanfaat bagi keseluruhan aspek yang membaca dan juga saran kedepannya. 

f. Daftar Pustaka  

Memberi informasi publikasi dari referensi seperti buku, jurnal, ataupun sumber 

lainnya yang digunakan dalam penyusunan skripsi. 

 

  



 

 
Skripsi – PS Teknik Otomasi – Teknik Elektro – PNB –- 2023 60 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan di atas, maka dapat disimpulan dalam penelitian ini yaitu: 

a. Implementasi augmented reality sebagai media pembelajaran dilakukan 

melalui sebuah aplikasi Android yang dibuat menggunakan Blender untuk 

menciptakan model 3D dari board yang akan ditampilkan. Aplikasi ini 

diintegrasikan dengan database pada Vuforia melalui platform Unity, 

bertujuan untuk mengaplikasikan kemajuan teknologi dalam pendidikan. Fitur 

pendukung seperti INTRO dan SCAN didesain untuk memberikan informasi 

tambahan, meningkatkan keterlibatan, dan memfasilitasi pemahaman materi. 

Terdapat fitur bantuan (HELP) dan informasi profil pengembang (ABOUT) 

sebagai komitmen untuk memberikan panduan dan transparansi dalam 

pengembangan aplikasi. Fitur QUIT juga ditanamkan untuk memprioritaskan 

kenyamanan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. 

b. Pendeteksian pada penggunaan augmented reality dipengaruhi faktor-faktor 

yang berkaitan dengan kemampuan kamera dalam mendeteksi gambar, seperti 

jarak, sudut, dan intensitas cahaya. Pengambilan gambar pada jarak 5 cm tak 

terdeteksi, sedangkan 10-50 cm terdeteksi dan menghasilkan 3D model yang 

sesuai. Sudut pengambilan gambar juga penting, pengambilan gambar pada 

sudut 0º tak terdeteksi karena tak terlihat oleh kamera, namun pada sudut 25º-

90º mampu dideteksi dengan baik dan menghasilkan model 3D yang akurat. 

Kinerja deteksi juga dipengaruhi oleh intensitas cahaya di ruangan, pada 

kondisi cahaya gelap (0-7 lux) tidak dapat terdeteksi karena kurang cahaya, 

sedangkan pada kondisi cahaya sedang (15-35 lux) dan terang (100-200 lux) 

mampu terdeteksi dengan sukses. Penghalang dengan presentase 0-75% masih 

memungkinkan deteksi yang baik dan menghasilkan model 3D yang akurat. 

Namun, presentase penghalang 100% mengakibatkan ketidakmampuan 

deteksi. Interaksi antara faktor-faktor ini menghasilkan hasil yang bervariasi 

dalam pendeteksian augmented reality sebagai media pembelajaran 

mikrokontroler. 

c. Hasil pengujian menunjukkan efektivitas aplikasi dalam meningkatkan 

pemahaman pengguna terhadap mikrokontroler board. Pengujian melibatkan 
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35 responden dengan penerapan pre test dan post test melalui Google Form. 

Hasilnya, nilai rata-rata pre test 41 meningkat signifikan menjadi 87 pada post 

test. Nilai signifikansi (2-paired) sangat rendah, yakni 0.000, menunjukkan 

perbedaan yang nyata antara pre test dan post test. Peningkatan nilai rata-rata 

yang signifikan ini mengindikasikan efek positif dari aplikasi dalam 

meningkatkan pemahaman. 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian dan untuk pengembangan selanjutnya, penulis 

menyampaikan beberapa saran, antara lain: 

a. Kedepannya aplikasi implementasi augmented reality sebagai media 

pembelajaran mikrokontroler dapat memiliki lebih banyak database sehingga 

dapat mencakup lebih banyak jenis-jenis mikrokontroler board. 

b. Kedepannya aplikasi implementasi augmented reality sebagai media 

pembelajaran mikrokontroler dapat diunduh melalui playstore. 

c. Kedepannya augmented reality dapat diterapkan pada media lain yang 

membutuhkan realitas tambahan agar lebih mudah diketahui masyarakat luas. 
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