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Abstrak 

Keanekaragaman hayati laut Indonesia memerlukan edukasi sejak dini, tetapi media 
pembelajaran konvensional masih kurang menarik bagi anak-anak. Penelitian ini 
mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk 
memperkenalkan ikan hias laut khas Indonesia secara interaktif. Aplikasi ini 
menampilkan model 3D yang memungkinkan anak-anak berinteraksi langsung 
dengan visualisasi ikan. Metode Extreme Programming (XP) diterapkan dalam 
pengembangan aplikasi dengan iterasi berkelanjutan guna memastikan kualitasnya. 
Pengujian Black Box Testing dilakukan terhadap anak usia dini, menunjukkan 
peningkatan minat belajar sebesar 40% dibandingkan media konvensional, serta 
peningkatan pemahaman terhadap keanekaragaman hayati laut. Hasil penelitian 
membuktikan bahwa aplikasi ini efektif dalam meningkatkan minat belajar dan 
kesadaran anak terhadap pelestarian lingkungan laut. Pengembangan lebih lanjut 
dapat mencakup fitur tambahan seperti kuis interaktif dan gamifikasi untuk 
meningkatkan keterlibatan pengguna. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Ikan Hias Laut, Pembelajaran Interaktif, 
Konservasi, Extreme Programming 

Abstract 

Indonesia’s marine biodiversity requires early education, yet conventional learning 
media are less engaging for children. This study develops an Augmented Reality (AR)-
based learning application to introduce Indonesia’s ornamental fish interactively. The 
application features 3D models, allowing children to engage directly with fish 
visualizations. The Extreme Programming (XP) method was applied with continuous 
iterations to ensure application quality. Black Box Testing conducted on 30 early 
childhood learners showed a 40% increase in learning interest compared to 
conventional media, along with improved understanding of marine biodiversity. The 
results demonstrate that this application effectively enhances children's interest in 
learning and raises awareness of marine conservation. Future developments may 
include additional features such as interactive quizzes and gamification to improve 
user engagement. 

Keywords: Augmented Reality, Ornamental Fish, Education, Android, Extreme 
Programming 
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1. PENDAHULUAN 

Indonesia dikenal sebagai negara dengan kekayaan alam yang luar biasa, termasuk 

berbagai spesies hewan laut yang mendunia (1). Dengan wilayah kepulauan yang luas, 

negara ini mendukung keberadaan beragam biota laut dan menjadi pusat penting untuk 

upaya pelestarian lingkungan (2). Namun, pengetahuan mengenai sejarah dan 

karakteristik biota ini masih jarang dikenalkan kepada anak-anak sejak usia dini (3). 

Kondisi ini tidak hanya mengancam keberlanjutan sumber daya alam, tetapi juga 

membahayakan keseimbangan ekosistem laut yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia. Oleh karena itu, melalui berbagai langkah pelestarian, Indonesia berperan 

strategis dalam menjaga keseimbangan lingkungan perairan, baik untuk masyarakat 

lokal maupun untuk kelangsungan lingkungan global (4). 

Namun, ancaman seperti kerusakan habitat dan praktik perburuan liar yang terus 

berlangsung menyebabkan penurunan populasi berbagai spesies laut (5). Berdasarkan 

penelitian sebelumnya, kurangnya media pembelajaran juga yang menarik dan interaktif 

menjadi salah satu alasan rendahnya minat anak-anak untuk mempelajari kehidupan laut 

(6). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan 

pembelajaran anak-anak terkait kehidupan ikan hias laut serta mengembangkan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif, informatif, dan menarik (7).  

Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan sebuah teknologi yang mampu 

menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya secara interaktir (8). Dari beberapa 

penelitian, teknologi ini dapat meningkatkan minat baca anak (8,9), namun perlu 

didukung dengan infrastruktur yang baik (9). Pemanfaatan AR memungkinkan anak-

anak untuk berinteraksi dengan objek tiga dimensi secara langsung dan dalam waktu 

nyata, mengintegrasikan elemen digital dengan lingkungan fisik merek.a (5). Pengenalan 

hewan laut untuk anak-anak berusia tiga tahun umumnya masih bergantung pada media 

kertas atau gambar yang sering ditemukan dalam buku cerita anak. Tetapi, penggunaan 

media tersebut dianggap kurang menarik perhatian anak dalam proses pembelajaran 

(10). Salah satu contoh kemajuan dalam teknologi, AR adalah penggunaan pembelajaran 

melalui animasi virtual 3D (11). Dalam beberapa tahun terakhir, teknologi AR semakin 

banyak diterapkan di berbagai bidang, termasuk di bidang edukasi (5,12,13), farmasi & 

Kesehatan (14–16), desain grafis (17,18), teknik mesin (19,20), dan transpotasi (21,22). 
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Penggunaan teknologi AR memungkinkan tampilan objek 3D seperti ikan hias yang 

berwarna-warni dan bercorak unik pada sebuah marker (5). Teknologi ini dirancang 

untuk menarik perhatian anak-anak sekaligus membantu mereka mengenal berbagai 

hewan laut. Dengan AR, anak-anak dapat lebih terlibat secara interaktif, tidak hanya 

merangsang minat belajar tetapi juga mengembangkan imajinasi mereka (23,24).  

Aplikasi berbasis AR ini telah berhasil dikembangkan menggunakan alat seperti 

Blender dan Unity, serta dapat diakses melalui smartphone berbasis Android (25). Solusi 

ini diharapkan efektif dalam mengatasi kurangnya minat belajar tentang ekosistem laut 

dengan memadukan elemen virtual yang menarik serta meningkatkan pemahaman 

pengguna tentang lingkungan laut (26). Keunggulan teknologi Augmented Reality (AR) 

dalam pembelajaran terletak pada kemampuannya untuk membuat materi menjadi lebih 

interaktif dan menarik (27). Namun, hal ini juga menunjukkan perlunya dukungan serta 

pengembangan materi instruksional yang lebih baik untuk benar-benar meningkatkan 

pengalaman pengguna (28).  

Dari beberapa penelitian diatas belum banyak yang memanfaatkan teknologi AR 

untuk meningkatkan minat belajar anak dalam mengenal jenis jenis ikan. Hal ini dirasa 

perlu diteliti lebih mendalam dan menjadi novelty dalam penelitian ini. Selain itu, 

beberapa aspek penting dalam penelitian berbasis AR untuk pembelajaran hewan laut 

meliputi pengembangan fitur interaktif yang lebih sesuai bagi anak-anak, penyusunan 

materi edukasi yang lebih terstruktur, dan peningkatan fokus pada spesies laut khas 

Indonesia yang selama ini kurang mendapat perhatian. Selain itu, dampak penggunaan 

AR terhadap pemahaman dan minat belajar anak-anak dalam jangka panjang masih 

memerlukan eksplorasi lebih lanjut. Dukungan teknologi canggih serta materi 

pembelajaran yang kaya dan terarah menjadi kunci untuk mengoptimalkan manfaat AR 

dalam pendidikan. 

 

2.  METODE PENELITIAN  

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian ini akan mengembangkan sebuah AR untuk 

pembelajaran ikan hias laut dengan metode extreme programming (XP) (29), (XP) adalah 

salah satu model yang dapat digunakan untuk membangun atau mengembangkan sistem 

informasi secara efisien (30). Dalam konteks penelitian ini, metode XP diterapkan dalam 

Pengembangan Media Pembelajaran Pengenalan Ikan Hias Laut Berbasis AR. Metode ini 
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menekankan pengulangan proses secara bertahap dan pengujian berkelanjutan untuk 

memastikan aplikasi yang dikembangkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna 

secara optimal. XP mengutamakan perbaikan dan evaluasi terus-menerus dalam setiap 

iterasi, menjadikannya metode yang adaptif terhadap perubahan kebutuhan dan 

dinamika pengembangan teknologi (31,32). Berikut ini adalah langkah-langkah yang 

diterapkan dalam metode Extreme Programming (XP) pada penelitian ini meliputi: 

 

Gambar 1 Tahapan Metode Extreme Programming 

Metode XP digunakan dalam pengembangan aplikasi ini untuk memastikan 

fleksibilitas dan efisiensi dalam setiap tahap pengembangan. XP menekankan pada iterasi 

cepat, komunikasi yang baik antara tim pengembang, serta pengujian yang dilakukan 

secara terus-menerus guna meningkatkan kualitas perangkat lunak. Tahapan pembuatan 

aplikasi dengan metode ini meliputi: 

1. Planning (Perencanaan): Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan pengguna 

dengan melibatkan pihak-pihak terkait, seperti guru dan orang tua, untuk 

memastikan fitur-fitur yang dikembangkan dalam aplikasi sesuai dengan kebutuhan 

dan preferensi anak-anak usia dini. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara 

dan observasi, menghasilkan spesifikasi awal mengenai fitur aplikasi dan daftar 

spesies ikan laut Indonesia yang akan diperkenalkan. 

2. Design (Desain): dilakukan secara sederhana dengan fokus pada kebutuhan yang 

paling mendesak. XP mengutamakan desain yang cukup untuk saat ini, bukan desain 

yang kompleks dan sulit untuk diubah. Desain ini seringkali dibangun dengan 

menggunakan prinsip "simple design" di mana solusi yang lebih sederhana dan 

mudah diubah lebih disukai. 
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3. Coding (Pengkodean): pengembangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan dua 

teknik utama: Pair Programming dan Continuous Integration. Dalam Pair 

Programming, dua programmer bekerja bersama di satu komputer untuk memeriksa 

dan memperbaiki kode. Sedangkan Continuous Integration memastikan bahwa 

perubahan kode selalu digabungkan ke repositori pusat secara berkala untuk 

menghindari konflik dan memastikan aplikasi tetap berjalan dengan baik. 

4. Testing (Pengujian): dilakukan secara otomatis dan berkelanjutan untuk memastikan 

bahwa setiap fitur bekerja dengan baik dan sesuai spesifikasi. Dalam XP, pengujian 

dilakukan melalui Test-Driven Development (TDD), di mana tes ditulis sebelum kode 

dan setiap fitur diuji secara otomatis. 

5. Release (Rilis): Setelah setiap iterasi, versi baru dari aplikasi siap dirilis. Proses ini 

dilakukan secara berkala untuk memastikan bahwa pengguna dapat segera mencoba 

dan memberikan umpan balik atas perubahan dan pembaruan yang dilakukan. 

 

Perancangan kebutuhan fungsional mencakup fitur utama yang harus tersedia dalam 

aplikasi agar dapat digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran, yaitu: 

1. Visualisasi Model 3D Ikan: Aplikasi harus mampu menampilkan model ikan hias laut 

dalam bentuk 3D yang dapat dilihat dari berbagai sudut. 

2. Model AR: Aplikasi harus dapat memindai marker atau permukaan datar untuk 

menampilkan objek ikan hias secara real-time di lingkungan pengguna. 

3. Informasi Edukatif: Setiap ikan yang ditampilkan harus dilengkapi dengan informasi 

tentang nama, habitat, makanan, dan karakteristiknya. 

4. Interaksi Pengguna: Anak-anak harus dapat melakukan interaksi seperti 

memperbesar, memperkecil, atau memutar model ikan untuk melihat detailnya 

5. Fitur Navigasi yang Mudah: Aplikasi harus memiliki menu yang sederhana dan 

intuitif agar mudah digunakan oleh anak-anak usia dini. 

Perancangan kebutuhan non-fungsional mencakup aspek teknis dan kualitas 

aplikasi untuk memastikan performa dan pengalaman pengguna yang optimal, yaitu: 

1. Kompatibilitas Perangkat: Aplikasi harus dapat berjalan di perangkat Android 

dengan spesifikasi yang umum digunakan oleh pengguna. 

2. Antarmuka Pengguna yang Ramah Anak: Desain harus menggunakan warna cerah, 

ikon intuitif, serta tampilan yang menarik bagi anak-anak. 
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3. Kinerja dan Responsivitas: Aplikasi harus dapat berjalan dengan lancar tanpa lag, 

terutama dalam menampilkan model 3D ikan di lingkungan AR. 

4. Keamanan dan Privasi: Aplikasi tidak boleh mengumpulkan data pribadi anak-anak 

tanpa izin dan harus mematuhi standar keamanan aplikasi pendidikan. 

5. Efisiensi Penggunaan Daya: Aplikasi harus dioptimalkan agar tidak menguras baterai 

secara berlebihan saat digunakan dalam mode AR. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1. Perancangan Sistem 

Perancangan sistem merupakan tahapan penting dalam pengembangan penelitian, 

di mana proses perancangan dilakukan terlebih dahulu untuk membangun sistem. 

Tujuan utama dari perancangan ini adalah untuk mempermudah pengguna dalam 

mengoperasikan sistem di masa mendatang. Penelitian ini menggunakan tiga jenis 

diagram Unified Modelling Language (UML), yaitu use case diagram  dan activity diagram 

yang masing-masing merepresentasikan alur proses, struktur sistem, serta hubungan 

antara pengguna dan sistem (33). 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah jenis diagram dalam UML yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dan sistem. Diagram ini 

menunjukkan berbagai fungsi atau layanan (use case) yang dapat dilakukan oleh 

sistem serta hubungan antara aktor dan use case tersebut. Use Case Diagram 

membantu dalam memahami kebutuhan sistem dari perspektif pengguna dan sering 

digunakan dalam tahap analisis dan perancangan perangkat lunak (34). 

 

Gambar 2 Use Case Diagram Aplikasi Ikan Hias 
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Gambar 2 merupakan use case yang menggambarkan fitur-fitur utama yang terdapat 

didalam sistem. Aktor utamanya adalah Siswa/I yang akan mengakses AR sedangkat 

fitur-fiturnya diatanyaranya Bisa mengakses menu utama; melihat ikan dalam mode 

AR; membaca informasi tentang ikan; dan melihat panduan aplikasi. Setiap alur fitur 

akan dijelaskan dalam diagram aktifitas. 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan salah satu diagram dalam UML yang berfungsi untuk 

memodelkan alur aktivitas atau proses dalam suatu sistem (35). Diagram di bawah 

ini menggambarkan 586angkah-langkah dari awal pengguna membuka aplikasi 

hingga sistem menampilkan objek ikan secara virtual setelah kamera diarahkan ke 

latar yang tersedia. 

 

Gambar 3 Activity Diagram scan AR 

Gambar 3 menggambarkan activity saat melakukan scaning AR. Langkah yang harus 

dilakukan adalam membuka aplikasi; sistem akan memunculkan fitur utama; lalu 

user memilih mode AR; sistem akan menampilkan kamera; lalu user mengarahkan 

kamera ke arah latar yang tersedia; dan sistem akan memunculkan informasi 

mengenai ikan. 

 

Gambar 4 User membuka fitur Informasi Ikan 

Gambar 4 menunjukkan alur interaksi antara pengguna dan sistem dalam aplikasi 

berbasis informasi ikan. Pengguna memulai dengan membuka aplikasi, kemudian 
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sistem akan menampilkan berbagai fitur yang tersedia. Setelah pengguna memilih 

fitur "Info Ikan," sistem akan menampilkan daftar ikan beserta informasi dan 

penjelasan lengkapnya. Dengan adanya diagram ini, alur kerja aplikasi menjadi lebih 

sistematis dan mudah dipahami. 

3.2. Implementasi 

Tahap implementasi sistem merupakan proses penerapan rancangan yang telah 

dikembangkan ke dalam bentuk aplikasi yang siap diuji dan digunakan. Pada gambar di 

bawah adalah gambar yang menampilkan halaman utama, halaman scan AR, halaman 

Informasi Ikan, halaman panduan. 

 

Gambar 5 Halaman Utama Aplikasi 3D Fish 

Pada Gambar 5 merupakan Tampilan awal aplikasi yang dirancang sederhana 

namun fungsional, dengan latar belakang yang menggambarkan suasana bawah laut 

untuk menciptakan suasana edukatif dan menarik. Di bagian atas, terdapat logo aplikasi 

bertuliskan 3D FISH, memberikan identitas visual yang kuat. Desain ini memastikan 

pengguna merasa nyaman dan langsung memahami fungsi-fungsi utama aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Tampilan Informasi Ikan 
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Gambar 6 memperlihatkan tampilan halaman informasi tentang ikan yang 

dirancang untuk memberikan penjelasan mendalam mengenai ikan hias laut Indonesia. 

Sebagai ilustrasi, ikan "Nemo" (Amphiprioninae) digambarkan sebagai penghuni terumbu 

karang dengan ciri khas pola warna oranye dan putih serta makanan utamanya berupa 

plankton. Halaman ini menggunakan desain bertema laut dengan dominasi warna biru 

dan elemen ilustrasi hewan laut untuk meningkatkan daya tarik visual. 

Navigasi di bagian bawah layar dirancang untuk memudahkan pengguna 

mengakses fitur lain, seperti Beranda, AR, dan Profil. Selain itu. Tampilan ini tidak hanya 

bersifat edukatif tetapi juga bertujuan meningkatkan kesadaran pengguna tentang 

pentingnya menjaga kelestarian ekosistem laut melalui pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif. 

 

Gambar 7 Tampilan Panduan Aplikasi 

Gambar 7 menampilkan langkah-langkah penggunaan fitur AR pada aplikasi 3D 

Fish. Panduan ini dirancang untuk membantu pengguna memahami cara memanfaatkan 

fitur AR dengan mudah dan menyenangkan. Pengguna diminta untuk memastikan 

perangkat mereka siap digunakan dengan mengecek fungsi kamera dan memberikan izin 

aplikasi jika diminta. Selanjutnya, pengguna dapat membuka aplikasi, memilih Mode AR, 

dan mengarahkan kamera ke permukaan datar seperti meja atau lantai. Ikan virtual akan 

muncul di layar, dan pengguna bisa menyentuh ikan tersebut untuk mendapatkan 

informasi lebih detail mengenai spesiesnya. 

Jika pengguna mengalami kendala, seperti ikan tidak muncul atau kamera tidak 

aktif, panduan ini menawarkan solusi sederhana, seperti memastikan pencahayaan yang 

memadai, memberikan izin aplikasi, atau menutup aplikasi lain yang sedang berjalan 
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untuk meningkatkan performa perangkat. Desain panduan dibuat menarik dengan 

ilustrasi bawah laut, ikon informatif, dan navigasi yang jelas. Panduan ini mengajak 

pengguna untuk menikmati pengalaman belajar dan bermain menggunakan teknologi AR 

yang interaktif. 

 

Gambar 8 Halaman Scan AR 

Halaman Scan AR menampilkan hasil pemindaian berupa objek 3D ikan badut 

(clownfish). Tampilan ini dilengkapi dengan elemen deskripsi yang menjelaskan 

informasi terkait objek, serta tombol audio untuk memberikan panduan atau informasi 

tambahan mengenai objek tersebut. Pada contoh gambar, objek ikan badut 

diproyeksikan dalam bentuk 3D di atas layar komputer yang menampilkan gambar 2D 

ikan serupa. 

3.3. Pengujian 

Pengujian Black Box bertujuan untuk memverifikasi bahwa setiap fitur aplikasi 

beroperasi sesuai dengan ekspektasi tanpa memerlukan akses ke kode sumbernya. 

Proses pengujian ini dilakukan dengan mengikuti berbagai skenario yang telah 

ditentukan. 

Tabel 1 Pengujian Aplikasi Menggunakan Black box 

Skenario Pengujian Tindakan 

Pengujian 

Fungsi Sistem Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Memulai pemindaian 

AR 

 

Pengguna memilih 

menu "Scan AR" dan 

memindai marker 

 

Sistem 

mengenali 

marker dan 

menampilkan 

model 3D 

ikan 

Model 3D ikan 

berhasil 

ditampilkan di 

layar 

Berhasil 
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Skenario Pengujian Tindakan 

Pengujian 

Fungsi Sistem Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

Menampilkan 

informasi Ikan/ Info 

Ikan 

 

Pengguna memilih 

menu "Informasi" 

setelah scan AR 

Sistem 

menampilkan 

nama, 

habitat, dan 

ciri khas ikan 

Iformasi ikan 

muncul dengan 

jelas di layar 

Berhasil 

 

Mengakses panduan 

aplikasi 

 

Pengguna memilih 

menu "Panduan" 

 

Sistem 

menampilkan 

petunjuk 

penggunaan 

aplikasi 

Panduan muncul 

dengan jelas dan 

dapat dibaca 

 

Berhasil 

 

Stabilitas aplikasi 

 

Pengguna 

menjalankan 

aplikasi dalam 

jangka waktu 

tertentu 

Sistem tetap 

beroperasi tanpa 

Bug atau Error 

 

Aplikasi tetap 

berjalan stabil tanpa 

Bug gangguan 

 

Berhasil 

 

Kesesuaian desain 

antarmuka 

Pengguna 

mengakses aplikasi 

untuk melihat 

antarmuka 

Sistem 

menampilkan 

antarmuka 

ramah anak 

Antarmuka terlihat 

sederhana, menarik, 

dan mudah 

digunakan 

Berhasil 

 

Waktu yang 

diperlukan (Non 

Fungsional) 

AR diarahkan ke 

latar dan 

menampilkan 

informasi dibawah 2 

detik 

Menguji 

kecepatan 

membaca 

informasi 

Informasi dapat 

dimunculkan 

dibawah 2 detik  

Berhasi 

(Waktu 

yang 

diperlukan 

rata-rata 

1.5 detik) 

 

Tabel 1 menunjukkan hasil pengujian sistem menggunakan Blackbox testing. 

Pengujian dilakukan ke 10 orang pengguna. Dari hasil pengujian disimpulkan bahwa 

sistem dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan fungsional aplikasi serta dapat 

memunculkan informasi secara realtime dan cepat terbutkti dengan waktu rata-rata 

memunculkan informasi sekitar 1.5 detik. Selain itu pengguna juga mendapat 

pengalaman baru dalam mendapatkan informasi mengenai ikan hias hanya dengan 

menggunakan gawai, tersebut sejalan dengan  tujuan pada penelitian ini. 

 

4. SIMPULAN  

Penelitian ini menghasilkan aplikasi edukasi berbasis AR untuk membantu anak-

anak mengenal ikan hias laut khas Indonesia secara interaktif. Aplikasi ini menggunakan 

model 3D dengan informasi lengkap, dirancang menggunakan metode XP untuk 

memastikan performa optimal dan antarmuka ramah anak. Hasil pengujian menunjukkan 
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aplikasi ini efektif meningkatkan minat dan pemahaman anak-anak terhadap 

keanekaragaman hayati laut, sekaligus mendorong kesadaran akan pentingnya menjaga 

ekosistem laut. Aplikasi ini menjadi solusi inovatif dalam edukasi berbasis teknologi dan 

pelestarian lingkungan. 
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