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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi di bidang pendidikan membuka peluang baru 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik, 

khususnya bagi peserta didik usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sebuah media pembelajaran berupa Diorama Rambu Lalu Lintas berbasis 

Augmented Reality (AR) guna membantu siswa sekolah dasar dalam memahami 

arti dan fungsi rambu-rambu lalu lintas. Teknologi AR diintegrasikan dengan 

diorama fisik yang berisi miniatur jalan, bangunan, dan rambu lalu lintas, sehingga 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih kontekstual dan imersif. 

Penelitian dilakukan di SD Negeri Pujokusuman 1 dengan sasaran 

pengguna anak-anak usia 5 hingga 12 tahun. Proses pengembangan menggunakan 

metodologi Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahapan 

identifikasi masalah, pengumpulan data, pengembangan konsep, pembuatan objek 

3D, implementasi sistem menggunakan Unity, pengujian dengan metode blackbox, 

dan evaluasi pengguna. Aplikasi ini dilengkapi beberapa fitur interaktif seperti 

pemindaian rambu berbasis AR, materi pembelajaran terkategori, kontrol suara, 

serta menu tutorial. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa diorama rambu lalu lintas berbasis AR 

mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap aturan lalu lintas 

melalui interaksi visual yang menarik. Guru juga memberikan respons positif dan 

menilai media ini sebagai alat inovatif yang mendukung pembelajaran tematik dan 

muatan lokal. Oleh karena itu, diorama AR ini memiliki potensi besar untuk 

diterapkan sebagai media pembelajaran yang efektif dan mudah diakses di 

lingkungan sekolah dasar. 

Kata kunci: augmented reality, rambu lalu lintas, diorama, media pembelajaran, 

sekolah dasar. 
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ABSTRACT 

 

The development of technology in the field of education opens new 

opportunities to create more interactive and engaging learning experiences, 

especially for early-age learners. This study aims to design a learning medium in 

the form of an Augmented Reality (AR)-based Traffic Sign Diorama to help 

elementary school students understand the meaning and function of traffic signs. 

AR technology is integrated with a physical diorama containing miniature roads, 

buildings, and traffic signs, creating a more contextual and immersive learning 

environment. 

The research was conducted at SD Negeri Pujokusuman 1 with target users 

aged 5 to 12 years. The development process uses the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) methodology, which includes stages of problem identification, 

data collection, concept development, 3D object creation, system implementation 

using Unity, black-box testing, and user evaluation. The application is equipped 

with several interactive features such as AR-based traffic sign scanning, categorized 

learning materials, sound controls, and a tutorial menu. 

The results show that the AR-based traffic sign diorama is able to improve 

students’ interest and understanding of traffic rules through engaging visual 

interactions. Teachers also responded positively and considered this medium an 

innovative tool that supports thematic learning and local content. Therefore, this 

AR diorama has great potential to be applied as an effective and easily accessible 

learning medium in elementary school environments.. 

 

Keyword: augmented reality, traffic signs, diorama, learning media, elementary 

school


