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ABSTRAK 

 
Nama  : Ramadan Tri Herlambang 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul  : Pengenalan Alat Pendukung Protokol Kesehatan untuk  

Pencegahan Penyebaran Covid-19 Menggunakan Media  

Augmented Reality Berbasis Android 

 
Virus Corona, yang disingkat Covid-19 merupakan penyakit menular 

yang menyerang masyarakat Indonesia pada tahun 2020, menjadi penyakit yang 

menakutkan bagi semua penduduk. Maka dari itu pemerintah membuat 

peraturan berupa protokol kesehatan. Cara mengatasinya dalam periode New 

Normal adalah dengan menyetujui dan menerapkan protokol kesehatan yang 

harus dipatuhi, khususnya 3M (Memakai Masker, Menjaga Jarak, dan Mencuci 

Tangan). Konsep pendidikan pada siswa sekolah dasar adalah hal yang krusial. 

Segi yang harus diperhatikan adalah strategi belajar dan media pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini yakni untuk mengembangkan media pembelajaran tentang 

pengenalan alat protokol kesehatan untuk memudahkan siswa sekolah dasar 

dalam belajar dengan Augmented Reality. Media pembelajaran ini menggunakan 

kartu bergambar yakni marker untuk pengenalan objek 3D. Penanda yang ada 

pada kartu bergambar akan ditangkap oleh kamera ponsel, yang nantinya akan 

memproses dan ditampilkan objek 3D alat protokol kesehatan pada layar ponsel 

secara nyata. Objek 3D alat protokol kesehatan dibuat menggunakan software 

Blender 3D dan SketchUp, serta proses pembuatan Augmented Reality dibuat 

menggunakan software Unity. Penelitian ini dirancang menggunakan metode 

MDLC. 

 
Kata Kunci : Augmented Reality, Android, Media Pembelajaran, Covid-19, 

Protokol Kesehatan. 
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ABSTRACT 

 

Name  : Ramadan Tri Herlambang 

Departement : Informatics 

Title  : Introduction of Health Protocol Supporting Tools for  

Preventing Covid-19 Using Android and Augmented Reality 

 
The corona virus, which is abbreviated as COVID-19, is a Infectious 

disease that attacked the people of Indonesia in 2020, becoming a scary disease 

for all citizens. Therefore, the government makes regulations in the form of 

health protocols. The way to overcome this in the New Normal period is to agree 

and implement health protocols that must be obeyed, especially 3M (Use Masks, 

Always Keep Your Distance, and Wash Your Hands). The concept of education 

for elementary school students is crucial. The aspects that must be considered 

are learning strategies and learning media. This study aims to develop learning 

media about the introduction of health protocol tools to facilitate elementary 

school students in learning with Augmented Reality. This learning media uses 

picture cards namely marker for 3D object recognition. The marker on the 

picture card will be captured by the phone camera, which will process and 

display the 3D object of the health protocol tool on the cellphone screen for real. 

3D objects of health protocol tools were created using Blender 3D and 

SketchUp applications, and the Augmented Reality creation process was created 

using the Unity application. This study was designed using the MDLC method. 

 
Keywords : Augmented Reality, Android, Learning Media, Covid-19, Health 

Protocol. 
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