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ABSTRACT

This research aims to develop an educational application based on
Augmented Reality (AR) using marker-based tracking to enhance the learning
experience at Agro Edu Park Mabda Islam, Sukabumi. This application is designed
for the Android platform, considering the high penetration of Android devices
among the public. Agro Edu Park Mabda Islam is an educational tourism
destination that combines the concepts of recreation with education in the fields of
agriculture, livestock, and fisheries. The research began with identifying the users’
needs and the educational objectives of Agro Edu Park. Subsequently, the
application development process involved design, implementation, and testing of
the AR using marker-based tracking to recognize specific objects and present
additional information in visual and interactive forms. The application testing was
conducted using black-box testing to ensure the application functions as intended.
The testing results indicated that this AR application successfully enhanced visitor
interaction and engagement with the educational objects at Agro Edu Park. This
research also identified several areas for improvement and further development,
including the addition of gamification features, increased AR responsiveness, and
diversification of educational content. Overall, this research demonstrates that
Augmented Reality technology can significantly contribute to improving the quality
of education in educational tourism sites. The implementation of Android-based AR
with marker-based tracking offers an innovative solution to deliver educational
information interactively and engagingly, thereby enhancing the visitor experience
at Agro Edu Park Mabda Islam.

Keyword : Augmented Reality, marker-based tracking, education app, Agro Edu
Park, Android.



ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi edukasi berbasis
Augmented Reality (AR) menggunakan metode marker-based tracking untuk
meningkatkan pengalaman belajar di Agro Edu Park Mabda Islam, Sukabumi.
Aplikasi ini dirancang untuk platform Android, mengingat tingginya penetrasi
perangkat Android di kalangan masyarakat. Agro Edu Park Mabda Islam adalah
sebuah destinasi wisata edukasi yang menggabungkan konsep rekreasi dengan
pendidikan di bidang pertanian, peternakan, dan perikanan. Penelitian ini dimulai
dengan mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan tujuan edukasi dari Agro Edu
Park. Selanjutnya, proses pengembangan aplikasi melibatkan desain, implementasi,
dan pengujian AR menggunakan marker-based tracking untuk mengenali objek-
objek tertentu dan menyajikan informasi tambahan dalam bentuk visual dan
interaktif. Pengujian aplikasi dilakukan black-box testing yang digunakan untuk
memastikan aplikasi berjalan sebagai mana mestinya. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi AR ini berhasil meningkatkan interaksi dan
keterlibatan pengunjung dengan objek-objek edukatif yang ada di Agro Edu Park.
Penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa area untuk perbaikan dan
pengembangan lebih lanjut, termasuk penambahan fitur gamifikasi, peningkatan
responsivitas AR, dan diversifikasi konten edukatif. Secara keseluruhan, penelitian
ini membuktikan bahwa teknologi Augmented Reality dapat memberikan
kontribusi signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan di tempat wisata
edukasi. Implementasi AR yang berbasis Android dengan metode marker-based
tracking menawarkan solusi inovatif untuk menyampaikan informasi edukatif
secara interaktif dan menarik, serta meningkatkan pengalaman wisata pengunjung
di Agro Edu Park Mabda Islam.

Kata kunci : Augmented Reality, marker-based tracking, aplikasi edukasi, Agro Edu
Park, Android.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar belakang

Tempat wisata adalah lokasi atau destinasi tertentu yang dikunjungi oleh
individu atau kelompok untuk tujuan rekreasi, relaksasi, dan penyegaran

pikiran[1]. Secara umum, tempat wisata terbagi menjadi 2 yaitu :

a. Tempat wisata Alam

Tempat wisata jenis ini dapat diartikan sebagai tempat wisata yang
tidak memiliki campur tangan manusia dalam pembentukan atau setidaknya
manusia tidak banyak mengubah apa yang sudah disediakan oleh alam
dalam pembentukan objek wisatanya. Tempat wisata ini memberikan
keindahan alam sebagai objek utama dalam kegiatan wisata. Tempat wisata
yang ada dalam kategori ini antara lain : Gunung, Agro wisata, perkebunan
dan lainnya. Objek wisata ini biasanya menyajikan berbagai kegiatan
outdoor seperti hiking, camping, tracking dan yang lainnya. Tempat wisata
jenis ini memberikan pengalaman luar rumah yang dimana jarang dirasakan
beberapa kalangan masyarakat, terutama masyarakat yang hidup di daerah

perkotaan.

Gambar 1. 1 Wisata alam air terjun Niagara



b. Tempat Wisata Buatan
Jenis lainnya adalah tempat wisata buatan, Tempat wisata jenis ini
dalam proses pembentukannya kebanyakan dilakukan atau sepenuhnya
dilakukan oleh manusia. Tempat wisata jenis ini biasanya adalah bangunan
atau struktur buatan manusia yang memiliki nilai sejarah, budaya atau
edukasi. Tempat wisata dalam kategori ini antara lain peninggalan sejarah
seperti candi, istana serta museum yang menyimpan objek-objek atau

artefak-artefak penting dalam sejarah.

Gambar 1. 2 Wisata alam Buatan Piramida

Agro wisata adalah salah satu wisata yang sangat menarik untuk dikunjungi
karena tidak hanya memberikan kesenangan dalam berwisata, agro wisata pada
umumnya memberikan edukasi tentang pertanian, peternakan bahkan
perikanan. Agro wisata sendiri adalah kegiatan wisata yang memanfaatkan
potensi alam dan pertanian sebagai daya tarik utama yang disajikan. Agro
wisata fokus dalam memberikan tempat wisata yang memberikan pemandangan
alam, pertanian dan keragaman aktivitas produksi, teknologi pertanian serta
budaya masyarakat dalam bertani. Tujuan dari agro wisata adalah memperluas
wawasan atau edukasi yang digabungkan dengan konsep wisata atau rekreasi,
serta menjalin hubungan bisnis di bidang pertanian yang meliputi tanaman
pangan, hortikultura, perkebunan, perikanan dan peternakan[2].

Agro edupark mabda islam adalah tempat wisata edukasi yang bertempat di
kecamatan Nyalindung, Sukabumi. Agro edu park mabda islam adalah salah



satu usaha yang dikembangkan oleh yayasan cinta dakwah Indonesia.
Berbarengan dengan pesantren mabda islam. Pada awalnya agro edu park
mabda islam hanya memiliki beberapa gazebo yang merupakan tempat belajar
santri-santri yang ada pada pesantren mabda islam, namun dengan banyaknya
pengunjung, pada tahun 2019 mulailah diresmikan agro edupark mabda islam
ini sebagai tempat wisata, yang pada waktu itu hanya ada beberapa hewan, dan
beberapa gazebo.

Gambar 1. 3 Agro edu park pada tahun 2019

Saat ini Agropark menyediakan beberapa hal untuk para pengunjung seperti
wahana bermain dan landmark yang dapat dikunjungi seperti minizoo, green
house, perikanan dan peternakan. Berbeda dengan agro park biasa agro park
mabda islam tidak hanya menyediakan edukasi, nhamun juga menyediakan
berbagai fasilitas wisata lainnya seperti wahana-wahana bermain, rumah inap
atau guest house serta aula yang dapat digunakan sebagai tempat kegiatan-
kegiatan formal dilangsungkan.

Dalam kegiatan wisata di agro edu park mabda islam setidaknya terdapat 2
kategori kelompok pengunjung yang datang, yaitu kategori edukasi yaitu
pengunjung yang datang khusus untuk menerima edukasi, kelompok ini
biasanya datang dari sekolah, kelompok belajar, mahasiswa dan komunitas.

Kelompok lainnya adalah kelompok non-edukasi, kelompok ini pada dasarnya



datang untuk melakukan wisata secara umum dan tidak ada kegiatan edukasi
yang dilaksanakan.

Dikarenakan agro park sendiri merupakan tempat wisata edukasi yang
dimana edukasi merupakan tujuan utama dari adanya agro park ini, maka media
edukasi pun perlu dipertimbangkan untuk mencapai tujuan yang optimal. Jika
menggunakan metode edukasi konvensional atau memberikan materi edukasi
kepada kelompok non-edukasi akan sulit, dilihat dari tujuan mereka yang hanya
ingin berwisata dan bersantai, maka dari itu metode pembelajaran yang inovatif,
tidak terkesan memaksa dan familier untuk digunakan perlu diberikan, adanya
metode yang inovatif dalam hal pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan
interaksi dan memberikan edukasi kepada pengunjung terhadap landmark yang
ada di agro edu park mabda islam, dengan inovasi di bidang teknologi yang
sangat pesat, muncul berbagai teknologi yang dapat digunakan untuk keperluan
ini, salah satu teknologi yang dapat digunakan adalah Augmented reality yang
diterapkan pada perangkat seluler.

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna
untuk melihat objek virtual yang ditambahkan ke dunia nyata. Teknologi ini
memiliki potensi untuk digunakan dalam berbagai bidang, termasuk edukasi
[3]. Implementasi AR dalam aplikasi edukasi dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan mendalam bagi para pelajar yang dimana pada
kasus ini adalah pengunjung agro edu park mabda islam. Dengan adanya
teknologi augmented reality kegiatan edukasi dapat lebih menjamah berbagai
kalangan tidak hanya kelompok edukasi seperti anak-anak sekolah, mahasiswa
dan kelompok belajar tetapi menjamah kelompok non-edukasi yang datang
dengan tujuan untuk bermain dan bersantai.

Pengunjung dapat belajar melalui interaksi dengan objek virtual yang
ditambahkan ke dunia nyata. Hal ini dapat membantu pengunjung untuk
memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah, dalam kasus ini adalah
objek-objek yang ada di agro edupark mabda islam, serta pengimplementasian
AR pada perangkat android dapat memberikan kelebihan lain dimana adanya
portabilitas dan efektifas yang didapat karena perangkat android yang familier

digunakan di masyarakat.



Dalam konteks Agro Edu Park Mabda Islam, Mobile AR dapat digunakan

untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih inovatif bagi pengunjung [4].

Pengunjung dapat belajar tentang berbagai aspek seperti pertanian dan

perkebunan dan objek-objek lainnya dengan cara yang tidak biasa, menaris dan

menarik.

1.2.Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dapat

diidentifikasi beberapa masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini, yaitu :

1.

Bagaimana cara mengimplementasikan teknologi Augmented Reality
dalam aplikasi edukasi di agro edu park mabda islam pada perangkat
android ?

Bagaimana efektivitas aplikasi edukasi AR dalam meningkatkan dan

keterlibatan pengunjung di agro edu park mabda islam ?

1.3.Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis menggunakan batasan

penulisan agar di dalam pembahasan dan isi yang ada di dalam penulisan ini

tidak melebar dan menyimpang dari judul. Adapun Batasan — batasan yang

diberikan adalah sebagai berikut :

1.

Penelitian ini hanya fokus pada pengembangan aplikasi edukasi AR dengan
metode marker based berbasis android untuk beberapa landmark ataupun
wahana tertentu di agro edupark.

Penelitian ini hanya melibatkan sampel pengunjung tertentu.

Fokus objek edukasi dalam aplikasi ini mencakup pertanian peternakan dan

perikanan yang ada di agro edupark mabda islam.

1.4. Tujuan penelitian

1.

Mengembangkan aplikasi edukasi AR berbasis android untuk agro edupark
mabda islam.
Menganalisis efektivitas aplikasi edukasi AR dalam meningkatkan interaksi

dan keterlibatan pengunjung di agro edupark mabda islam.



1.5. Manfaat penelitian

1. Bagi pengunjung: meningkatkan wawasan dan keterlibatan dalam wisata
edukasi, meningkatkan motivasi belajar, dan meningkatkan pengalaman
wisata edukasi.

2. Bagi Agro Edu park mabda Islam: meningkatkan daya tarik dan nilai
edukasi taman edukasi, meningkatkan jumlah pengunjung, dan
meningkatkan kepuasan pengunjung.

3. Bagi industri wisata edukasi: memberikan contoh penerapan AR dalam
wisata edukasi, meningkatkan kualitas wisata edukasi, dan meningkatkan

daya saing wisata edukasi.

1.6. Sistematika penulisan
Pada penelitian ini sistematika penulisan yang digunakan adalah :
BAB I: PENDAHULUAN
Dalam bab ini dibahas perihal : Latar belakang Masalah,Batasan
Masalah,Rumusan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian,dan Sistematik
Penulisan.
BAB II: TINJAUAN PUSTAKA
Dalam bab ini dibahas mengenai : Penelitian terkait dan Kerangka Pemikiran.
BAB I11: METODOLOGI PENELITIAN
Dalam bab ini dibahas mengenai : Metodologi penelitian,tahapan penelitian
dan pengumpulan data.
BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam bab ini dibahas mengenai : Implementasi Marker based AR pada
aplikasi android di agro edupark mabda islam
BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dibahas mengenai : kesimpulan dari penelitian yang dilakukan



2.1. Penelitian Terkait
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5.1.

BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi edukasi

berbasis Augmented Reality (AR) dengan metode marker-based untuk

meningkatkan pengalaman belajar di Agro Edu Park Mabda Islam. Aplikasi

ini dirancang untuk platform Android, mengingat tingginya penggunaan

perangkat Android di kalangan masyarakat. Berikut adalah beberapa poin

simpulan dari penelitian ini:

a.

Implementasi Augmented reality pada aplikasi edukasi dengan metode
marker-based di agro edu park mabda islam berbasis android dapat
membantu edukasi dan promosi tempat wisata agro park mabda islam.
Implementasi AR pada aplikasi edukasi di Agro Edu Park Mabda Islam
berhasil meningkatkan interaksi dan keterlibatan pengunjung.
Pengunjung dapat berinteraksi dengan objek virtual yang diproyeksikan
pada dunia nyata melalui perangkat Android, sehingga meningkatkan
pemahaman mereka tentang konsep-konsep pertanian, peternakan, dan
perikanan yang ada di Agro Edu Park.

Metode marker-based tracking yang digunakan dalam aplikasi ini
terbukti efektif dalam mengenali dan melacak marker yang ditempatkan
di berbagai landmark dan wahana edukasi di Agro Edu Park. Metode ini
memungkinkan aplikasi untuk menampilkan informasi dan animasi yang
relevan dengan objek yang dikenali, memberikan pengalaman belajar
yang lebih mendalam dan menarik.

Penggunaan perangkat Android sebagai platform untuk aplikasi ini
memberikan fleksibilitas dan aksesibilitas yang tinggi bagi pengguna.
Sebagian besar pengunjung memiliki perangkat Android, sehingga
mereka dapat dengan mudah mengunduh dan menggunakan aplikasi ini
saat berkunjung ke Agro Edu Park. Hal ini juga mendukung konsep

pembelajaran yang dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja.
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e. Penelitian ini membuka peluang untuk pengembangan lebih lanjut dalam
penerapan teknologi AR di sektor pendidikan dan pariwisata.
Pengembangan fitur tambahan, seperti gamifikasi dan integrasi dengan
media sosial, dapat meningkatkan daya tarik dan efektivitas aplikasi ini.
Selain itu, penerapan AR tidak hanya terbatas pada agro edukasi tetapi
juga dapat diperluas ke bidang pendidikan lainnya.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa teknologi
Augmented Reality dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan
kualitas pendidikan di tempat-tempat wisata edukasi seperti Agro Edu Park
Mabda Islam. Implementasi AR yang berbasis Android dengan metode
marker-based tracking menawarkan solusi inovatif untuk menyampaikan
informasi edukatif secara interaktif dan menarik, sekaligus meningkatkan

kepuasan dan pengalaman belajar pengunjung.



5.2.

90

Saran

Berdasarkan hasil penelitian "Implementasi Augmented Reality pada

Aplikasi Edukasi dengan Metode Marker-Based di Agro Edu Park Mabda
Islam Berbasis Android,” beberapa saran dapat diberikan untuk

pengembangan dan peningkatan lebih lanjut aplikasi ini.

a.

Pertama, pengembangan fitur tambahan seperti gamifikasi dan
interaktivitas lebih lanjut sangat disarankan. Elemen gamifikasi seperti
kuis interaktif, tantangan, dan penghargaan dapat meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar pengunjung. Selain itu, fitur interaktif
tambahan seperti simulasi pertanian atau peternakan yang dapat diakses
melalui AR dapat memberikan pengalaman yang lebih mendalam.
peningkatan teknologi yang digunakan dalam aplikasi juga perlu
dipertimbangkan. Memanfaatkan teknologi AR yang lebih canggih
seperti ARKit (untuk 10S) dan ARCore (untuk Android) dapat
meningkatkan akurasi dan stabilitas tracking marker. Selain itu, integrasi
teknologi kecerdasan buatan (Al) dapat menyediakan konten edukatif
yang lebih personal dan disesuaikan dengan minat pengunjung.
Pemasaran dan promosi aplikasi juga harus diperkuat. Mengadakan
kampanye promosi dapat meningkatkan kesadaran dan penggunaan
aplikasi di kalangan pengunjung Agro Edu Park Mabda Islam. Selain itu,
kerja sama dengan sekolah dan institusi pendidikan dapat
mempromosikan aplikasi ini sebagai alat bantu edukasi yang dapat
digunakan dalam kunjungan mereka ke Agro Edu Park.

Peningkatan konten edukatif dalam aplikasi juga sangat penting.
Pembaruan konten secara berkala diperlukan untuk memastikan
informasi yang diberikan selalu up-to-date dan relevan dengan
perkembangan terkini di bidang pertanian, peternakan, dan perikanan.
Melibatkan ahli di bidang tersebut dalam pengembangan konten juga
dapat memastikan akurasi dan kualitas informasi yang disampaikan.
Mengumpulkan umpan balik dari pengguna juga sangat penting untuk
perbaikan aplikasi. Survei kepuasan pengguna secara berkala dapat

memberikan umpan balik yang berguna untuk meningkatkan kualitas
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aplikasi. Membuat forum diskusi atau platform umpan balik online juga
dapat membantu pengguna memberikan saran dan masukan secara
langsung.

f. mempertimbangkan ekspansi dan replikasi aplikasi ke lokasi wisata
edukasi lain adalah langkah yang baik. Aplikasi serupa dapat
dikembangkan di lokasi lain dengan menyesuaikan konten dan fitur
sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan lokasi tersebut. Kerja sama
dengan industri terkait juga dapat mendukung pengembangan dan
implementasi aplikasi AR ini di sektor pendidikan dan pariwisata

lainnya.

Dengan mengikuti saran-saran ini, diharapkan aplikasi edukasi
berbasis Augmented Reality di Agro Edu Park Mabda Islam dapat terus
berkembang, memberikan manfaat yang lebih besar bagi pengunjung, dan
menjadi model yang sukses untuk penerapan teknologi AR dalam konteks

pendidikan dan pariwisata.
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