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Abstrak— Bahasa Sunda sebaiknya diajarkan sejak dini, 

yaitu pada umur 0-8 tahun, agar mereka dapat 

berkomunikasi dengan sopan dan mengetahui bagaimana 

cara berbicara kepada yang lebih tua, satu umur, dan lebih 

kecil.Kurangnya menggunakan bahasa sunda di rumah 

membuat anak kelas satu Sekolah Dasar Negerei 02 

Sukapura kurang cakap dalam memakai Bahasa Sunda, 

maka dari itu penulis mengusulkan untuk membangun 

Aplikasi Belajar Bahasa Sunda Augmented Reality (AR) 

Berbasis Android. 

 

Kata kunci: Aplikasi Belajar Bahasa Sunda, Augmented 

Reality, Android, Sekolah Dasar Negeri 02 Sukapura 

 
Abstract— Sundanese should be taught from an early age, at 

the age of 0-8 years, so that they can communicate politely 

and know how to speak to older, one age, and younger ones. 

The lack of using Sundanese at home makes first graders in 

elementary school Negerei 02 Sukapura is less proficient in 

using Sundanese, therefore the author proposes to build an 

Android-Based Augmented Reality (AR) Learning 

Application for Sundanese Language. 

 

Keywords: Applications Learn Sundanese, Augmented 

Reality, Android, State Elementary School 02 Sukapura 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Belajar merupakan suatu aktivitas yang menimbulkan 

perubahan yang relative permanent sebagai akibat dari 

upaya-upaya yang dilakukannya [1]. Bahasa Sunda 

merupakan bagian dari Melayu- Polinesia yang merupakan 

rumpun bahasa Austronesia. Bahasa Sunda digunakan oleh 

sekitar 42 juta orang. Bahasa Sunda juga tercatat sebagai 

Bahasa Daerah yang banyak dituturkan oleh orang 

Indonesia setelah Bahasa Jawa. Bahasa Sunda umumnya 

digunakan oleh masyarakat yang mendiami wilayah Jawa 

bagian barat [2]. Anak usia dini adalah anak yang berada 

pada usia 0-8 tahun [3], masa tersebut merupakan waktu 

yang tepat untuk memasukkan mereka ke dalam tingkat 

Sekolah Dasar (SD) untuk lebih mengasah kemampuan, 

menjawab pertanyaan mereka. 

Pada sesi wawancara penulis dengan mitra tanggal 10 April 

2021 Ibu Nurweti sebagai guru Bahasa Sunda 

menyampaikan bahwa anak kelas satu di SD Negeri 02 

Sukapura memiliki anak-anak kelas satu SD yang kurang 

cakap dalam pengucapan huruf sunda, kesulitan ini dipicu 

oleh jarangnya murid kelas satu SD memakai Bahasa Sunda 

di rumah, oleh karena itu Ibu Nurweti mengusulkan game 

yang bersifat audiovisual. 

Maka dari itu penerapan teknologi Augmented Reality (AR) 

pada aplikasi belajar Bahasa Sunda diharapkan dapat  

 

membantu meningkatkan minat siswa Sekolah Dasar (SD) 

dalam aktivitas pembelajaran Bahasa Sunda. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka 

rumusan masalah pada proyek akhir ini adalah: 

1. Bagaimana cara menarik minat siswa Sekolah Dasar Negeri 

02 Sukapura dalam belajar Bahasa Sunda 

2. Bagaimana cara mengetahui keefektifan aplikasi belajar 

Bahasa Sunda 

 
1.3 Tujuan 

Berdasarkan perumusan masalah yang telah diuraikan diatas maka 

tujuan dari proyek akhir ini adalah 

1. Dapat membangun aplikasi belajar Bahasa Sunda berbasis 

AR untuk menarik minat siswa Sekolah Dasar Negeri 02 

Sukapura dalam belajar Bahasa Sunda, dan 

2. Dapat melakukan pengujian terhadap keefektifan aplikasi 

Bahasa Sunda berbasis AR 

 
1.4 Ruang Lingkup Proyek Akhir 

Adapun batasan-batasan masalah pada proyek akhir ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Aplikasi ini diperuntukkan siswa kelas satu Sekolah Dasar 

Negeri 02 Sukapura dan tetap dalam bimbingan orang 

tua/guru, 

2. Aplikasi ini merupakan aplikasi mobile berbasis Android 

minimal versi 5.0 Lolipop, 

3. Aplikasi ini menampilkan Objek 3D, tulisan, mengeluarkan 

suara,  

4. Aplikasi hanya dapat digunakan pada telepon pintar berbasis 

Android dengan minimal kamera 8 Megapixel. 

 

1.5 Luaran 

Adapun Luaran dari Proyek Akhir akan dicapai adalah: 

 

1. Aplikasi belajar Bahasa Sunda, 

2. Marker, 

3. Publikasi Jurnal nasional, 

4. HAKI
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2. Tinjuan Pustaka 

2.1 Solusi yang Pernah Ada Sebelumnya 

I. N. Fadli dan U. M. Ishaq (2019) melalu Google Scholar 

dengan judul aplikasi pengenalan Huruf dan Makharijul 

Huruf Hijaiyah dengan Augmented Reality Berbasis 

Android. HIAR adalah aplikasi pengenalan huruf dan 

makharijul huruf hijaiyah, sebagai media pembelajaran bagi 

para pengguna. Aplikasi ini dapat menampilkan huruf-huruf 

hijaiyah serta bagaimana cara mengucapkan huruf-huruf 

tersebut secara audio visual, sehingga dapat membantu para 

pengguna aplikasi [11]. 

 

2.2 Teori Penunjang 

2.2.1 Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang 

menggabungkan objek buatan computer, dua dimensi atau 

tiga dimensi, kedalam lingkungan nyata di sekitar pengguna 

secara rela time [5] 

2.2.2 Edutainment 

Edutainment berasal dari dua kata, yaitu education dan 

entertainment. Education artinya Pendidikan, sedangkat 

entertainment artinya hiburan. Edutainment adalah 

Pendidikan yang menghibur atau menyenangkan [13]. 

 

3. METODOLOGI PELAKSANAAN 

3.1 Metodologi Pengerjaan 

Metedologi yang digunakan dalam pengerjaan proyek akhir 

ini adalah metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). Berikut ini adalah tahapan dari metode MDLC 

 

 

 

 

 

 

 

. 

 

 

 

   

3.1.1 Concept 

Tahapan ini menghasilkan rumusan konsep yaitu: 

1. Membuat Aplikasi berbasis Augmented Reality 

yang digunakan untuk siswa kelas satu Sekolah 

Dasar Negeri 02 Sukapura 

2. Melakukan identifikasi terhadap kurikulum 

pembelajaran Bahasa Sunda kelas satu Sekolah 

Dasar Negeri 02 Sukapura 

3. Aplikasi AR Menggunakan Marker Based 

Tracking, gambar Marker didesain oleh penulis, 

4. Aplikasi AR dibangun oleh penulis hanya dapat 

dioperasikan pada sistem operasi Android dengan 

spesifikasi minimal Android versi 5.0 Lolipop, 

5. Aplikasi AR memiliki beberapa animasi objek 

yaitu animasi sakala objek, animasi rotasi, 

6. Ketika Marker dipindai pengguna dapat memilih 9 

Objek 3D yang ingin di tiampilkan 

7. Ketika Marker dipindai pengguna dapat memilih 

satu dari 9 tombol untuk menampilkan objek, dan 

8. Ketika salah satu tombol diklik akan 

memunculkan Objek 3D, Tulisan, dan suara. 

 

 

 

3.1.2 Design 

Pada tahap ini penulis melakukan perancangan Aplikasi, berikut 

rancangan yang penulis buat: 

a. Alur Sistem Aplikasi 

Alur Sistem aplikasi adalah langkah memulai aplikasi ketika 

digunakan. 

 

 

.  

 

 

 

 

 

b. Site Map 

Salah satu rancangan untuk mempermuda pengenalan peta pada 

aplikasi,  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Desain Animasi 

Desain animasi dibuat agar Objek 3D yang ditampilkan lebih 

interaktif 

1. Desain Animasi Rotasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Desain Animasi Skala Objek 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Desain Antarmuka 

Desain antar muka adalah suatu proses perancangan tampilan 

visual dari sebuah aplikasi. 

1. Desain Antarmuka Menu Play 
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2. Desain Antarmuka Main Menu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Desain Antarmuka Menu Belajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Desain Antarmuka Dialog Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

e. Marker 

Marker diperlukan dalam sebuah aplikasi berbasis AR, 

ketika Marker dipindai tombol untuk memanggil Objek 3D 

yang ingin ditampilkan muncul, berikut adalah desain 

marker yang dibuat oleh penulis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.3 Material Collection 

Materi terkait yang digunakan untuk membuat Aplikasi berbasis AR 

ini didapatkan dari berbagai sumber.  

a. Objek 3D 

Objek 3D buah-buahan didapat dari website yang menyediakan asset 

Objek 3D secara gratis, Objek 3D di gabungkan pada Perangkat 

Lunak Blender 

b. Asset 2D 

Beberap Asset 2D didalam Aplikasi Pembelajaran Bahasa Sunda 

berbasis AR diunduh pada website yang menyediakan gambar 

berformat vector gratis. 

c. Suara 

Voice Over dilakukan oleh penulis dan diedit pada website 

twistedwave.com, sedangkan suara SFX di dapat pada website 

zapsplat.com yang diunduh secara gratis. 

d. Database 

Database digunakan untuk dapat menampilkan Objek 3D ketika 

dilakukan pemindaian marker oleh pengguna. 

e. Framework 

Framework digunakan untuk membuat canvas di Perangkat 

Lunak Unity. 

 

3.1.4 Assembly 

Tahapn ini adalah pembuatan Aplikasi pembelajaran Bahasa Sunda 

berbasis AR dilakukan pada Perangka Lunak Unity. 

a. Pembuatan Marker 

Pembuatan Marker dilakukan memakai Perangkat Lunak Coreldraw 

X7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Pembuatan Database 

Pembuatan Database adalah langkah mendapatkan lisesnsi Vuforia 

dan database image untuk menampilkan Objek 3D ketika dipindai 
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1. Daftar Akun Website developervuforia.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Membuat Lisensi Manager dan Target Manager 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Penggabungan Objek 3D 

Objek 3D digabungkan pada Perangkat Lunak Blender 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Pembuatan Aplikasi 

1. Build Setting Perangkat Lunak Unity 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Mengunduh Vuforia Engine AR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Menambahkan Lisensi Vuforia 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Import Asset 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Menambahkan Canvas View ke dalam Hieararchy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Menambahkan Fungsi Tombol Pertama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Menambahkan Objek 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Menambahkan Fungsi Tombol Kedua 
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9. Mengatur Letak AR Camera 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. Menambahkan Desain Antarmuka 

 

 

 
 

 

 

 

 

11. Fungsi Tombol dan Objek 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12. Menambahkan Suara Tombol dan Muncul Objek 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

13. Menambahkan Animasi Rotasi dan Skala Objek 

 

 

 

 

 

 

 

14. Fungsi Pindah Menu 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.5 Testing 

Tahapan Testing pada Aplikasi ini memakai metode 

Blackbox Testing melalui Smartphone penulis, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.6 Distribution 

Setelah Aplikasi berhasil dibuat dan diuji dengan Blackbox testing, 

Dilakukan pengujian oleh pihak SD Negeri 02 Sukapura, Untuk 

melakukan pengujian aplikasi dapat mengunduh melalui link 

Google Drive yang sudah disediakan dan menjawab kuisoner.. 

Jawaban Bobot Nilai 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Kurang Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Berikut adalah bobot nilai dari pertanyaan kuisoner yang 

disediakan 

=
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟
 100% 

Berikut adalah rumus untuk mencari persentase dari hasil kuisoner 

Perangkat Keras Spesifikasi 

Tipe Smartphone Xiaomi Poco m3 

Prosesor Octa-core  

4x2.0  

GHz Kryo 

 260 Gold & 

 4x1.8 GHz Kryo 260 Silver 

RAM 4 GB 

Resolusi Layar 6.53 inch 1080 x 2340 pixels 
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4. PENGUJIAN DAN IMPLEMENTASI 

4.1 Implementasi 

4.1.1 Implementasi Halaman Play 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.2 Implementasi Halaman Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.3 Implementasi Halaman Dialog Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.4 Implementasi Halaman Menu Diajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2 Pengujian 

4.2.1 Pengujian Blackbox 

Berikut hasil tabel pengujian Blackbox testing pada Halaman Play 

 

Data 

Masukkan 

Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

       Klik 

tombol 

Play 

       Halaman   

berpindah, ke   

menu utama 

        Tombol Play 

berfungsi 

   Berhasil 

     Suara       Tetap pada  

Halaman Play 

        Mengeluarkan 

Suara 

   Berhasil 

 

Berikut hasil tabel pengujian Blackbox testing pada halaman Menu 

Utama 

 

Data 

Masukkan 

Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

        Klik 

tombol 

Close 

      Dialog 

Pertanyaan 

untuk keluar 

muncul 

       Tombol Close 

berfungsi 

       Berhasil 

        Klik 

tombol 

Menu 

diajar 

       Halaman 

berpindah 

menampilkan 

gameplay 

Menu Diajar 

        Tombol Menu 

diajar 

berfungsi 

       Berhasil 

       Klik 

tombol 

    Menu 

Kaulinan 

      Halaman 

berpindah, 

menampilkan 

gameplay 

Menu 

Kaulinan 

        Tombol Menu 

Kaulinan 

berfungsi 

       Berhasil 

        Klik 

Tombol 

Menu Inpo 

Pamekar 

      Halaman 

berpindah, 

menampilkan 

info 

perancang 

aplikasi 

       Tombol Menu 

Inpo Pamekar 

berfungsi 

      Berhasil 

     Suara       Tetap pada 

Halaman 

menu utama 

       Mengeluarkan 

Suara 

     Berhasil 
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Berikut hasil table pengujian Blackbox testing pada 

halaman dialog keluar 

Berikut hasil table pengujian Blackbox testing  pada 

halaman Menu Diajar 

 

 

  

 

 

        Data 

Masukkan 

      

Diharapka

n    

    Pengamatan    

Kesimp

ulan 

        Klik tombol 

teu janten 

        Tidak jadi 

untuk 

keluar dari 

aplikasi , 

kembali ke 

halaman 

Menu 

Utama 

        Tombol teu 

janten 

berfungsi 

      Berhasil 

        Klik tombol 

muhun 

         Keluar 

dari 

aplikasi 

       Tombol 

muhun 

berfungsi 

       Berhasil 

        Data 

Masukkan 

      

Diharapka

n    

    Pengamatan    

Kesimp

ulan 

         Pemindaian 

       Marker 

         Halaman 

menampilk

an 

Sembilan 

tombol 

menampilk

an Objek 

3D 

         Pemindaian 

Marker 

Berfungsi 

      Berhasil 

         Klik tombol 

kembali 

          Halaman 

berpindah, 

ke halaman 

menu 

utama 

        Tombol 

kembali 

berfungsi 

       Berhasil 

         

 

 

        Klik tombol 

terong 

     

Menampilk

an lima 

Objek 3D 

terong,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara 

        

 

        Tombol 

terong 

berfungsi 

       Berhasil 

          

 

 

         Klik  tombol  

kurma 

       

Menampilk

an delapan 

Objek 3D 

kurma,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara   

         

 

       Tombol 

kurma 

berfungsi 

       Berhasil 

          

 

 

        Klik tombol 

semangka 

         

Menampilk

an dua 

Objek 3D 

semangka,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara 

          

 

 

       Tombol 

semangka 

berfungsi 

      Berhasil 

          

 

 

        Klik tombol 

pisang 

          

Menampilk

an enam 

Objek 3D 

pisang,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara 

         

 

 

        Tombol 

pisang 

berfungsi 

       Berhasil 

        Klik tombol 

labu 

     

Menampilk

an satu 

Objek 3D 

labu,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara  

       

 

 

     Tombol labu 

berfungsi 

       Berhasil 

        Klik tombol 

belimbing 

     

Menampilk

an empat 

Objek 3D 

belimbing,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara 

    

 

 

 

 

     Tombol 

belimbing 

        berfungsi 

       Berhasil 
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4.2.2 Pengujian User 

1.  Analisis Pertanyaan Pertama 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan pertama yaitu 44, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       44           

45
 100%  dengan hasil perhitungan 97%. 

2. Analisis Pertanyaan Kedua 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan kedua yaitu 44, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase  
       44           

45
 100%  dengan hasil perhitungan 97%. 

3. Analisis Pertanyaan Ketiga 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan ketiga yaitu 44, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       44           

45
 100%  dengan hasil perhitungan 97%. 

4. Analisis Pertanyaan Keempat 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan keempat yaitu 43, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase  
       43           

45
 100%  dengan hasil perhitungan 95%. 

5. Analisis Pertanyaan Kelima 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan kelima yaitu 43, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       43           

45
 100%  dengan hasil perhitungan 95%. 

6. Analisis Pertanyaan Ketujuh 

 

 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan ketujuh yaitu 44, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       44           

45
 100%  

dengan hasil perhitungan 97%. 

7. Analisis Pertanyaan Kedelapan 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan kedelapan yaitu 43, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       43           

45
 100%  

dengan hasil perhitungan 95%. 

8. Analisis Pertanyaan Kesembilan 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan kesembilan yaitu 44, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       44           

45
 100%  

dengan hasil perhitungan 97%. 

9. Analisis Pertanyaan Kesepuluh 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan kesepuluh yaitu 44, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       44           

45
 100%  

dengan hasil perhitungan 97%. 

10. Analisis Pertanyaan Keduabelas 

Total Skor yang didapat dari pertanyaan keduabelas yaitu 43, 

maksimal skor adalah 45, maka hasil persentase 
       43           

45
 100%  

dengan hasil perhitungan 95%. 

11. Hasil Keseluruhan Pertanyaan Kuisonner 

Hasil Keseluruhan Pertanyaan kuisoner dihitung memakai rumus 

 

=
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛

𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛
 100% 

 

Dengan total skor 436 dan maksimal keseluruhan skor 450, dapat 

dilanjutkan dengan =  
        436         

450
 100% maka hasil persentase 

adalah 96% dengan demikian aplikasi ini sangat layak digunakan. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil perhitungan kuisoner pertanyaan pertama, 

Aplikasi ini dapat membantu menarik minat siswa kelas 1 Sekolah 

Dasar Negeri 02 Sukapura untuk belajar Bahasa Sunda, sangat 

layak digunakan dengan persentase 97%, 

2. Berdasarkan hasil perhitungan keseluruhan kuisoner, Aplikasi 

ini dapat membantu keefektifan dalam belajar Bahasa Sunda, 

sangat layak digunakan dengan persentase 96%, 

3. Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing Aplikasi ini 

diimplementasikan dengan keterangan semua pengujian berhasil. 

 

5.2 Saran 

1. Dapat menambahkan Objek 3D dalam Bahasa Sunda lebih 

banyak lagi, 

2. Dapat menambahkan fungsi animasi lainnya,  

3. Dapat menambahkan Fungsi Multimarker pada Aplikasi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Klik tombol 

apel 

       

Menampilk

an 

sembilan 

Objek 3D 

apel,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara     

      

 

 

       Tombol apel 

berfungsi 

       Berhasil 

         Klik tombol 

anggur 

         

Menampilk

an tujuh 

Objek 3D 

anggur,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara 

          

 

       Tombol 

anggur 

berfungsi 

      Berhasil 

         Klik tombol 

nanas 

          

Menampilk

an tiga 

Objek 3D 

nanas,  

tampilan 

tulisan, dan 

Suara 

        Tombol 

nanas 

berfungsi 

       Berhasil 
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