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                                                                                Abstrak 

 

Ketahanan pangan menjadi isu krusial dalam mencapai Sustainable Development Goals (SDGs), khususnya tujuan 

Zero Hunger, di mana pemahaman generasi muda masih rendah terkait konsep ini, ditambah keterbatasan media 

pembelajaran yang interaktif. Penelitian ini membahas perancangan desain UI/UX aplikasi pembelajaran 

ketahanan pangan berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan pendekatan Design Thinking dan kerangka 

Technological Pedagogical and Content Knowledge (TPACK). Latar belakang penelitian didasari oleh observasi 

bahwa siswa sekolah dasar kesulitan memahami materi ketahanan pangan yang abstrak, sehingga diperlukan media 

yang menyenangkan dan aplikatif. Metode Design Thinking diterapkan melalui lima tahap utama: empathize, 

define, ideate, prototype, dan test. Pada tahap empathize, wawancara dan observasi dilakukan kepada guru dan 

siswa untuk mengidentifikasi pain points, seperti kurangnya minat siswa terhadap materi bergizi yang dianggap 

membosankan. Hasilnya, empathy map mengungkap kebutuhan media visual interaktif. Tahap define 

menghasilkan rumusan masalah berupa how-might-we (HMW) questions untuk solusi AR. Ideate menghasilkan 

affinity diagram yang mengelompokkan ide UI/UX dan konten. Prototipe dibuat dengan wireframe low- dan high-

fidelity menggunakan Figma, termasuk AR book dengan marker, model 3D pangan, dan video pembelajaran yang 

terintegrasi TPACK. Uji coba prototipe menggunakan System Usability Scale (SUS) melibatkan dosen dan 

mahasiswa, menghasilkan skor 78 (percentile rank baik), menandakan kemudahan penggunaan dan daya tarik 

visual yang tinggi. Tujuan penelitian ini adalah dengan untuk merancang desain UI/UX aplikasi pembelajaran 

ketahanan pangan berbasis AR yang interaktif, mudah digunakan, dan sesuai dengan pendekatan pedagogis 

TPACK bagi siswa sekolah dasar menggunakan metode Design Thinking. Penelitian ini berkontribusi pada 

pengembangan media digital inovatif untuk pendidikan ketahanan pangan sejak dini, dengan desain yang user-

friendly dan pedagogis. Temuan menunjukkan AR efektif meningkatkan keterlibatan siswa, meski perlu 

penyempurnaan instruksi untuk anak usia dini.  
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1. Pendahuluan  

 Ketahanan pangan merupakan isu strategis 

global yang mendapat perhatian serius, termasuk oleh 

pemerintah Republik Indonesia. Dalam Sustainable 

Development Goals (SDGs), khususnya tujuan kedua 

(Zero Hunger), ditegaskan pentingnya ketersediaan 

pangan yang cukup, aman, bergizi, dan berkelanjutan 

bagi seluruh masyarakat (Kementerian Perencanaan 

Pembangunan Nasional/Badan Perencanaan 

Pembangunan Nasional, 2021). Namun, berbagai 

studi menunjukkan bahwa pemahaman generasi 

muda mengenai ketahanan pangan masih rendah, 

terutama terkait kontribusi nyata yang dapat mereka 

lakukan dalam menjaga stabilitas pangan masa depan 

(Ahmadi et al., 2024; Badan Pangan Nasional, 2023). 

Di sisi lain, perkembangan teknologi digital 

membuka peluang baru dalam dunia pendidikan. 

Salah satu teknologi yang banyak diteliti adalah 

Augmented Reality (AR), yang dapat memberikan 

pengalaman belajar interaktif, imersif, dan 

kontekstual. AR terbukti efektif meningkatkan 

keterlibatan siswa dan mempermudah pemahaman 

konsep abstrak karena menggabungkan pengalaman 

visual dan kinestetik (Qorimah et al., 2024; Yulia et 

al., 2018). Teknologi ini memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi secara langsung dengan objek virtual 

yang relevan dengan konteks pembelajaran, sehingga 

meningkatkan retensi dan motivasi belajar. 

AR merupakan teknologi yang menggabungkan 

elemen virtual dengan dunia nyata secara real-time. 

AR di berbagai bidang, termasuk dalam bidang 

Pendidikan, telah terbukti meningkatkan pengalaman 

pengguna melalui interaksi yang lebih menarik dan 

informatif. Menurut Krüger, Buchholz and Bodemer 

(2019), serta diperkuat oleh studi terkini oleh Chen & 

Lin (2023), AR memiliki tiga karakteristik utama, 

yaitu kombinasi dunia virtual dan nyata, interaktivitas 

waktu nyata (real-time interactivity), serta integrasi 

dalam ruang tiga dimensi (3D). 
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Penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa 

aplikasi berbasis AR efektif untuk materi gizi dan 

makanan sehat. Sebagai contoh, Niswa Nafiah et al., 

(2021) mengembangkan aplikasi AR yang 

menggunakan metode marker-based tracking untuk 

memperkenalkan jenis-jenis makanan bergizi kepada 

murid taman kanak-kanak, dan berhasil 

meningkatkan kemampuan pengenalan makanan 

yang sehat. Selain itu, Ardiyanti & Jayanta (2023) 

dalam studinya menemukan bahwa media AR yang 

dikombinasikan dengan elemen coding signifikan 

dalam meningkatkan kemampuan self-directed 

learning dan computational thinking siswa SD. 

Lebih jauh, penelitian di Malaysia oleh 

(Azizoon et al., 2025) dengan aplikasi iFoodAR 

mengadaptasi kurikulum nasional serta masukan dari 

guru dan pakar, untuk meningkatkan pengalaman 

belajar siswa dalam teknologi pangan. 

Pengembangan dan evaluasi modul AR ini 

menunjukkan hasil yang positif; aplikasi dianggap 

layak pakai dan sesuai standar kurikulum. Studi oleh 

(Sukardi et al., 2025) mengungkap bahwa guru 

menyambut baik penggunaan makanan tradisional 

dan AR dalam pendidikan gizi, terutama karena AR 

membantu visualisasi proses yang sebelumnya 

abstrak dalam pelajaran sains. 

Agar integrasi teknologi berjalan efektif, 

diperlukan kerangka pedagogis yang tepat. Model 

Technological Pedagogical and Content Knowledge 

(TPACK) menawarkan pendekatan yang 

menekankan keseimbangan antara aspek teknologi, 

pedagogi, dan konten pembelajaran (Sofwan et al., 

2024). Di Indonesia, integrasi TPACK dalam 

pendidikan dasar masih terbatas, terutama untuk topik 

seperti ketahanan pangan yang memerlukan 

visualisasi konkret. Penelitian ini mengisi celah 

tersebut dengan menggabungkan AR yang imersif, 

sehingga siswa tidak hanya hafal konsep tapi juga 

paham aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan demikian, pengembangan media berbasis AR 

untuk pendidikan ketahanan pangan memerlukan 

desain yang tidak hanya menarik, tetapi juga relevan 

secara pedagogis dan akurat secara konten. Dalam 

penelitian yang secara khusus mengadopsi kerangka 

TPACK, (Nurmatin et al., 2024) melakukan analisis 

pemahaman guru Sekolah Dasar tentang TPACK 

dalam penggunaan media AR. Mereka menemukan 

bahwa aspek pengetahuan teknologi dan konten 

cukup kuat, namun interaksi antara pedagogi dan 

teknologi serta konten masih memerlukan penguatan 

agar integrasi lebih efektif. 

Berangkat dari urgensi tersebut, penelitian ini 

berfokus pada perancangan desain UI/UX aplikasi 

pembelajaran ketahanan pangan berbasis AR dengan 

mengacu pada kerangka TPACK dan metode Design 

Thinking. Tujuannya adalah menghasilkan rancangan 

antarmuka yang user-friendly, sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar, serta mampu 

mendukung pemahaman konsep ketahanan pangan 

secara menyeluruh. 

Penelitian ini memiliki kebaruan pada 

pengintegrasian TPACK dalam perancangan aplikasi 

AR yang ditujukan khusus untuk siswa sekolah dasar. 

Berbeda dengan penelitian terdahulu yang umumnya 

menitikberatkan pada aspek teknis AR atau konteks 

pembelajaran umum, penelitian ini menekankan 

keterpaduan antara konten ketahanan pangan, 

pendekatan pedagogis, dan pemanfaatan teknologi. 

Dengan demikian, kontribusi penelitian ini terletak 

pada penyusunan desain UI/UX yang tidak hanya 

menarik secara visual, tetapi juga relevan secara 

pedagogis dan kontekstual sesuai kebutuhan 

pengguna awal. 

2. Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design 

Thinking, yang dipilih karena menekankan orientasi 

pada kebutuhan pengguna melalui proses iteratif. 

Tahapan yang dilaksanakan dalam metode Design 

Thinking terdiri atas lima langkah utama, yaitu 

empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Pendekatan ini memungkinkan pengembang untuk 

memahami konteks pengguna secara mendalam 

sebelum menciptakan solusi yang aplikatif dan efektif 

(Dam & Siang, 2020). 

 

 
Gambar 1. Tahapan dalam Design Thinking 

  

Kelima tahapan ini digambarkan secara visual 

untuk memudahkan pemahaman alur penelitian, 

seperti ditunjukkan pada Gambar 1 (Masruroh Syah 

et al., 2024). Setiap tahap dilakukan secara iteratif 

untuk menghasilkan rancangan aplikasi yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

2.1 Empathize  

Tahap pertama di dalam metode Design 

Thinking adalah tahap Empathize. Tahap ini sangat 

penting untuk memahami kebutuhan pengguna, 

mencakup pemikiran, perasaan, dan tindakan mereka. 

Menurut Dam & Siang (2020), tahap empati 

merupakan dasar keberhasilan dalam inovasi berbasis 

pengguna. Dengan memahami kebutuhan pengguna 

secara mendalam, produk yang dihasilkan akan lebih 

relevan dan efektif. Tahap pertama ini juga dapat 

diinterpretasikan sebagai usaha dalam sebaik-baiknya 

memahami dan memperhatikan keinginan pengguna. 

Dari hasil data yang dikumpulkan tersebut, dibuatlah 

Empathy Map yang berisi beberapa indikator yaitu: 

Says, Thinks, Feels dan Does (Rizdania et al., 2025). 

2.2 Define 

Tahapan kedua dalam metode Design Thinking 

adalah define (pendefinisian). Segala data yang 

didapat dari tahap observasi dan wawancara 
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sebelumnya, dianalisis dan diproses. Sehingga 

diketahui permasalahan apa yang sebenarnya ada 

(Sreenivasan & Suresh, 2024). Permasalahan tersebut 

diformulasikan pada langkah kedua ini dengan 

melakukan focus kepada pain points dan How-Might 

We (HMW). 

2.3 Ideate 

Langkah ketiga adalah waktunya peneliti 

menjelajahi beraneka kemungkinan/alternatif ide. Di 

tahap ini, desainer akan mencoba menghasilkan 

sebanyak mungkin solusi dari pain points dan HMW 

yang ada pada tahap sebelumnya (Bernier et al., 

2024). Salah satu cara merepresentasikan ide di tahap 

ini adalah dengan membuat sebuah affinity diagram 

(Lucero, 2015; Pratama et al., 2024). 

2.4 Prototype 

Tahap keempat dalam metode Design Thinking 

adalah membuat prototype. Tahapan ini merupakan 

waktu untuk memvisualisasikan ide ke dalam bentuk 

prototipe. Dimana prototipe yang dihasilkan 

diharapakan merupakan representasi dari Solusi yang 

diinginkan (Amano et al., 2019). 

2.5 Test 

Pada tahap terakhir ini, dilaksanakan uji coba 

untuk memperoleh umpan balik dari penggna, dan 

memastikan kalau seluruh hasil telah memenuhi 

kebutuhan pengguna. Dengan menguji prototupe 

yang dibuat, maka desainer akan dapat memperbaiki 

rancangannya dan meyakinkan kalau prototipe yang 

dibuat telah sesuai dengan keinginan pengguna 

(Sutresno & Singgalen, 2023). 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Empathize 

Tim peneliti melakukan observasi dan 

wawancara kepada stakeholder, yang terdiri dari guru 

dan siswa untuk mengidentifikasi kebutuhan, 

hambatan, serta preferensi terkait pembelajaran 

ketahanan pangan. Untuk menggali kebutuhan 

pengguna, peneliti menyusun daftar pertanyaan 

wawancara yang ditujukan kepada guru dan siswa. 

Pertanyaan ini berfokus pada pemahaman, 

pengalaman, serta preferensi mereka terhadap materi 

ketahanan pangan.  

Hasil wawancara kemudian dipetakan dalam 

bentuk empathy map untuk memahami apa 

yangdikatakan, dipikirkan, dirasakan, dan dilakukan 

siswa. Pemetaan ini membantu menemukan pain 

points utama dalam pembelajaran ketahanan pangan.  

Empathy map menunjukkan bahwa 

permasalahan utama dari pembelajaran tentang 

ketahanan pangan adalah siswa sering tidak paham 

tentang makanan yang bergizi dan menganggapnya 

sebagai makanan yang tidak enak. Terdapat 

keinginan bila penyampaian pengetahuan 

disampaikan dengan media, dapat menjadi cara yang 

lebih menyenangkan. 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Wawancara 

No. Pertanyaan 

Kepada Guru 

1. Menurut Bapak/Ibu, seberapa penting topik ketahanan 
pangan dikenalkan sejak dini di sekolah dasar? 

2. Apa tantangan terbesar dalam mengajarkan konsep 

ketahanan pangan kepada siswa? 
3. Bagaimana cara Bapak/Ibu biasanya menjelaskan topik yang 

berkaitan dengan ketahanan pangan di kelas? 

4. Media pembelajaran apa saja yang pernah digunakan, dan 
bagaimana respon siswa terhadapnya? 

5. Apa kesulitan yang Bapak/Ibu hadapi ketika menggunakan 

media pembelajaran yang ada sekarang? 
6. Menurut Bapak/Ibu, seperti apa media pembelajaran yang 

ideal untuk mengajarkan ketahanan pangan? 

Kepada Siswa 

1. Apa yang kamu ketahui tentang makanan sehat dan 

pentingnya makan makanan bergizi? 

2. Pernahkah guru atau orang tua menjelaskan tentang 
ketahanan pangan? Bisa ceritakan? 

3. Menurut kamu, pelajaran tentang makanan atau pertanian di 

sekolah mudah dipahami atau sulit? Mengapa? 
4. Media atau alat apa yang biasanya digunakan guru ketika 

menjelaskan pelajaran ini? (misalnya buku, gambar, video). 

5. Apakah kamu merasa senang ketika belajar dengan 
gambar/animasi/cerita? Mengapa? 

 

Tabel 1. diatasi berisi daftar pertanyaan yang 

digunakan untuk menggali kebutuhan dan persepsi 

guru serta siswa terhadap pembelajaran ketahanan 

pangan. Pertanyaan mencakup tingkat kesulitan 

materi, minat siswa, dan media pembelajaran yang 

digunakan di kelas. Rincian pertanyaan diberikan 

pada tahapan wawancara/interview. 

Visualisasi dari Empathy Map ditampilkan pada 

Gambar 2. Gambar ini memperlihatkan hasil 

pemetaan empathy map yang menggambarkan apa 

yang dikatakan (Says), dipikirkan (Thinks), dirasakan 

(Feels), dan dilakukan (Does) oleh siswa. Hasilnya 

membantu peneliti memahami hambatan 

pembelajaran dan preferensi siswa terhadap media 

visual interaktif.
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Gambar 2. Empathy Map 

 
 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Sukardi et 

al., (2025) yang menunjukkan bahwa siswa sekolah 

dasar cenderung kesulitan memahami konsep gizi 

seimbang jika hanya disampaikan melalui ceramah 

atau teks, dan lebih mudah memahami apabila 

menggunakan media visual dan kontekstual. Dengan 

demikian, kebutuhan siswa terhadap media interaktif 

berbasis AR yang ditemukan dalam penelitian ini 

menguatkan temuan sebelumnya, sekaligus 

menegaskan urgensi pengembangan media digital 

inovatif dalam pendidikan pangan. 

3.2 Define 

3.2.1 Pain Point 

Informasi dari tahap empathize kemudian diolah 

menjadi pain points yang merangkum permasalahan 

utama siswa dalam memahami ketahanan pangan. 

Visualisasi pain points dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Pain Points 

Gambar 3 diatas memperlihatkan rangkuman 

pain points utama yang ditemukan dari hasil 

observasi dan wawancara. Pain points tersebut antara 

lain kurangnya media pembelajaran interaktif, materi 

yang dianggap abstrak, dan rendahnya motivasi siswa 

untuk belajar gizi seimbang. Hasil analisis pain points 

kemudian diformulasikan menjadi pertanyaan How 

Might We (HMW) untuk mengarahkan eksplorasi ide 

solusi. 

 

3.2.2 How Might We (HMW) 

 

Teknik HMW merupakan proses merubah pain 

points menjadi pertanyaan, dimana pertanyaan 

tersebut digunakan untuk mengeksplor ide dan solusi 

terhadap permasalahan yang ada. Gambar 4 

merupakan hasil dari proses HMW.  

Berdasarkan data tahap empathize, dirumuskan 

permasalahan utama, yaitu minimnya media 

interaktif yang mampu menjelaskan konsep 

ketahanan pangan secara aplikatif dan 

menyenangkan. 

 
Gambar 4. How Might We (HMW) 

Gambar 4 diatas menampilkan hasil konversi 

dari pain points menjadi pertanyaan eksploratif 

“Bagaimana kita bisa...?” (How Might We) yang 

membantu peneliti merumuskan peluang inovasi 

melalui media AR. 

3.3 Ideate 

Tim peneliti menyusun beberapa alternatif 

solusi berupa konsep aplikasi AR. Fokus pada 

penyusunan alur interaksi, visualisasi konten pangan, 

serta fitur pembelajaran berbasis game edukasi.  

Konsep tersebut dibuat dalam affinity diagram, 

yaitu dengan mengelompokkan informasi dari tahap-

tahap sebelumnya. Terdapat dua kategori yaitu: 

Desain (User Interface/UI) dan Informasi. Gambar 

merupakan affinity diagram yang dibuat pada tahap 

ideate ini. 
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Gambar 5. Affinity Diagram 

Diagram pada Gambar 5 diatas menunjukkan 

pengelompokan ide berdasarkan dua kategori utama, 

yaitu aspek desain antarmuka (UI/UX) dan aspek 

konten pembelajaran. Pengelompokan ini membantu 

peneliti memprioritaskan elemen visual dan fitur 

interaktif yang paling relevan bagi siswa sekolah 

dasar. 

3.4 Prototype 

Pada penelitian ini yang pertama adalah fokus 

kepada prototipe dari AR Book yang akan didesain 

dan juga perencanaan konten dari aplikasi AR. AR 

Book terkait ketahanan pangan yang akan digunakan 

belajar oleh siswa haruslah didesain menarik, 

sehingga akan memancing keingintahuan dan 

semangat belajar dari siswa.  

Untuk memudahkan penggunaan aplikasi, 

disusun user flow yang menggambarkan langkah-

langkah interaksi pengguna sejak membuka aplikasi 

hingga mengakses konten AR. Alur ini ditunjukkan 

pada Gambar 6. 

 

 
Gambar 6. User Flow Aplikasi AR 

Diagram pada Gambar 6 diatas 

menggambarkan alur penggunaan aplikasi mulai dari 

halaman utama, pemindaian marker AR, hingga 

interaksi dengan model 3D dan video edukatif. 

Desain awal antarmuka pengguna (UI) dibuat 

menggunakan wireframe yaitu low fidelity wireframe 

dan high fidelity wireframe dengan dibantu oleh tools 

Figma. Prototipe ini memuat elemen navigasi, model 

3D objek pangan, serta integrasi konten berbasis 

TPACK.  

 

3.4.1 Low Fidelity Wireframe 

 

Dengan menggunakan low-fidelity wireframe, 

peneliti dapat mewujudkan konsep awal yang 

diperoleh dari tahapan design thinking sebelumnya. 

Peneliti dapat merancang desain dengan berbagai tata 

letak tanpa harus memikirkan detail visual.  

Gambar 7 merupakan desain low fidelity 

wireframe, dimana pada Frame 1 merupakan rencana 

desain UI menu utama dari aplikasi, Frame 2 

merupakan tampilan aplikasi ketika kamera AR 

menyorot kepada marker, dan Frame 3 merupakan 

tampilan aplikasi ketika objek AR tampil setelah 

marker disorot oleh kamera AR. 

 

 

 

 
Gambar 7. Low Fidelity Wireframe 

Pada Gambar 7 diatas ditunjukkan rancangan 

awal antarmuka aplikasi dalam bentuk low-fidelity 
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wireframe untuk menampilkan struktur dasar menu, 

interaksi, dan navigasi tanpa elemen visual detail. 

 

3.4.2 High Fidelity Wireframe 

 

Setelah dibuat desain low fidelity, kemudian 

dirancang desain high-fidelity wireframe. Pada tahap 

ini, desain telah dibuat lebih detil dan realistis. Sudah 

digunakan elemen-elemen visual yang lebih spesifik 

dari segi warna, tipografi dan image. Gambar 8 

menunjukkan desain high-fidelity wireframe dari 

aplikasi AR. 

 

 
Gambar 8. High Fidelity Wireframe 

 

Gambar 8 diatas menunjukkan tampilan visual 

akhir dengan warna, tipografi, ikon, dan layout yang 

disesuaikan untuk anak-anak usia sekolah dasar. 

Desain ini menonjolkan aspek keterbacaan dan daya 

tarik visual. 

Selain itu juga mulai dilakukan desain buku AR 

(AR Book) dimana di dalam buku tersebut terdapat 

marker yang nanti akan discan oleh aplikasi AR. 

Gambar 9 menunjukkan salah satu gambar yang 

terdapat pada halaman AR Book.  

 

 
Gambar 9. Salah satu tampilan pada halaman AR Book 

Gambar 9 diatas merupakan contoh halaman 

buku AR yang berisi marker yang akan dipindai 

menggunakan aplikasi AR. Buku ini menjadi media 

pendukung dalam pembelajaran ketahanan pangan 

interaktif. 
Pada Gambar 10 berikut, ditunjukkan model 3D 

pangan lokal (misalnya tempe dan sayuran) yang 

digunakan dalam aplikasi untuk memperkuat konsep 

ketahanan pangan berbasis sumber daya lokal. 

 
Gambar 10. Model 3D 

 

Yang tidak kalah pentingnya juga adalah objek 

AR yang akan ditampilkan, yaitu model 3D seperti 

yang ditampilkan pada Gambar 10 serta video 

pembelajaran. Gambar 11 merupakan salah konten 

yang akan digunakan pada aplikasi AR. 
 

 
Gambar 11. Konten Video Pembelajaran 

 
Gambar 11 diatas menunjukkan video interaktif 

yang diintegrasikan dalam aplikasi untuk membantu 

siswa memahami proses pembuatan dan manfaat 

pangan lokal secara kontekstual. 

3.5 Test 

 

Prototipe diuji secara terbatas dengan 

melibatkan dosen dan mahasiswa. Uji coba 

difokuskan pada aspek kemudahan penggunaan, 

keterbacaan konten, dan daya tarik visual. Umpan 

balik digunakan untuk menyempurnakan desain. 

Pengujian menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS) untuk menguji kemudahan penggunaan 

prototipe AR yang telah dibuat. Evaluasi ini 

dilaksanakan dengan memberikan kuisioner kepada 

pengguna, terdiri dari 10 pernyataan yang dijawab 

dengan menyesuaikan kepada komponen penilaian 

seperti ditunjukkan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Skor dengan Skala Likert 

No Skor Keterangan 

1 1 Sangat Tidak Setuju 

2 2 Tidak Setuju 

3 3 Netral 

4 4 Setuju 

5 5 Sangat Setuju 



JIP (Jurnal Informatika Polinema)  ISSN: 2614-6371 E-ISSN: 2407-070X  
 

Halaman| 117 

 

Tabel 2 ini menampilkan skala penilaian dalam 

kuesioner SUS, dengan rentang skor 1–5 untuk setiap 

pernyataan yang mewakili persepsi pengguna 

terhadap prototipe aplikasi. Skala 1 menunjukkan 

“Sangat Tidak Setuju” dan 5 menunjukkan “Sangat 

Setuju” terhadap pernyataan positif maupun negatif 

tentang prototipe. 

Setelah hasil kuesioner dikumpulkan, kemudian 

dilakukan perhitungan menjadi skor dalam rentang 0-

100 dalam penentuan level kegunaan aplikasi secara 

menyeluruh. Dengan menggunakan metode ini, 

peneliti diharapkan akan mendapat visualiasi secara 

kuantitatif tentang penggunaan prototipe dalam hal 

kenyamanan, efisiensi serta kepuasan user. 

Gambar 12 menunjukkan hasil Percentile 

Rank yang diperoleh dari hasil penghitungan. Skor 

SUS prototipe berada pada percentile rank 78 yang 

termasuk dalam kategori baik. Hal ini menunjukkan 

bahwa aplikasi cukup mudah digunakan dan dapat 

diterima oleh pengguna. Analisis lebih lanjut pada 

tiap item pernyataan menunjukkan bahwa kekuatan 

utama prototipe terletak pada aspek daya tarik visual 

dan kemudahan navigasi. Namun, terdapat masukan 

terkait kebutuhan penyederhanaan instruksi pada 

tampilan awal agar lebih ramah bagi anak-anak usia 

sekolah dasar. Temuan ini menjadi dasar untuk 

perbaikan desain pada pengembangan tahap 

selanjutnya. 

 

 
Gambar 12. Percentile Rank 

Gambar 12 diatas memperlihatkan hasil 

analisis percentile rank yang menunjukkan tingkat 

kegunaan aplikasi. Pada diagram ini menunjukkan 

posisi skor SUS aplikasi pada rentang persentil 

kegunaan. Aplikasi menempati kategori “Good”, 

menunjukkan desain antarmuka yang efisien dan 

menarik. Analisis terhadap hasil SUS menunjukkan 

bahwa kekuatan utama aplikasi terletak pada aspek 

daya tarik visual dan kemudahan navigasi, sedangkan 

area yang masih perlu diperbaiki adalah 

penyederhanaan instruksi pada halaman awal agar 

lebih ramah bagi anak-anak. 

Hasil uji SUS dengan skor 78% menunjukkan 

bahwa aplikasi ini termasuk dalam kategori baik. 

Hasil ini konsisten dengan penelitian Azizoon et al.,  

(2025), yang menemukan bahwa aplikasi iFoodAR 

memperoleh tingkat penerimaan tinggi dari siswa 

sekolah menengah setelah diuji coba terbatas. 

Aplikasi tersebut berhasil meningkatkan motivasi dan 

kemandirian belajar siswa. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini menguatkan bukti bahwa AR memiliki 

potensi besar sebagai media pembelajaran yang 

usable, sekaligus memberikan kontribusi baru dalam 

konteks ketahanan pangan berbasis konten lokal 

Indonesia. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan 

Krüger, Buchholz, dan Bodemer (2019) yang 

menegaskan keunggulan AR dalam meningkatkan 

pengalaman belajar melalui interaktivitas dan 

integrasi dunia nyata dengan virtual. Selain itu, 

penerapan TPACK pada desain aplikasi ini 

memperkuat argumen Sofwan, Yaakob, dan Habibi 

(2024) mengenai pentingnya keseimbangan antara 

aspek teknologi, pedagogi, dan konten dalam 

integrasi media digital di pendidikan. Dengan 

demikian, rancangan aplikasi AR ketahanan pangan 

ini dapat diposisikan sebagai model implementasi 

TPACK yang nyata pada konteks pembelajaran dasar. 

Integrasi kerangka TPACK dalam 

pengembangan aplikasi ini juga menegaskan 

pentingnya keseimbangan antara aspek teknologi, 

pedagogi, dan konten, sebagaimana ditekankan oleh 

Nurmatin & Abdurrahman (2024). Dengan 

pendekatan ini, aplikasi AR yang dihasilkan tidak 

hanya menekankan aspek visual dan teknis, tetapi 

juga memastikan kesesuaian dengan kebutuhan 

pedagogis dan relevansi konten pembelajaran. 

 

4. Kesimpulan  

 

Penelitian ini berhasil merancang dan 

mengembangkan prototipe aplikasi pembelajaran 

ketahanan pangan berbasis Augmented Reality (AR) 

dengan pendekatan Design Thinking dan integrasi 

TPACK. Hasil penggalian kebutuhan melalui tahap 

empathize dan define menunjukkan bahwa 

dibutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif 

dan menyenangkan, khususnya pada topik ketahanan 

pangan. Proses perancangan UI/UX rancangan 

antarmuka prototipe yang user-friendly, dengan fitur 

utama berupa AR-Book yang menampilkan konten 

edukatif tentang tempe sebagai pangan local 

Indonesia. Desain UI/UX prototipe yang dihasilkan 

sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar, serta 

mampu menyajikan konten ketahanan pangan secara 

menarik dan aplikatif. Hasil evaluasi dengan 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

dengan 25 orang responden memperoleh skor 78% 

yang termasuk kategori baik, menunjukkan bahwa 

prototipe memiliki tingkat efektivitas, efisiensi, dan 

kepuasan pengguna yang baik. Dengan demikian, 

aplikasi ini berpotensi menjadi solusi inovatif dalam 

meningkatkan pemahaman generasi muda tentang 

ketahanan pangan. 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, di 

antaranya jumlah responden yang terbatas sehingga 

hasil uji coba belum sepenuhnya merepresentasikan 
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pengalaman pengguna secara luas. Selain itu, 

pengujian baru dilakukan pada tahap prototipe dan 

belum diimplementasikan langsung dalam 

pembelajaran di kelas nyata. 

Sebagai tindak lanjut, penelitian ini memiliki 

beberapa arah pengembangan di masa mendatang. 

Pertama, uji coba perlu diperluas dengan melibatkan 

siswa sekolah dasar secara langsung agar dampak 

aplikasi terhadap hasil belajar dapat diukur lebih 

komprehensif. Kedua, fitur gamifikasi dan evaluasi 

pembelajaran berbasis kuis dapat ditambahkan untuk 

meningkatkan motivasi serta memberikan umpan 

balik bagi siswa. Ketiga, pengembangan konten 

aplikasi dapat diperluas tidak hanya pada tempe, 

tetapi juga mencakup berbagai pangan lokal 

Indonesia lainnya, sehingga mampu memperkuat 

literasi pangan sekaligus menumbuhkan rasa bangga 

terhadap warisan kuliner nasional. Dengan langkah 

tersebut, aplikasi AR yang dikembangkan diharapkan 

tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, 

tetapi juga sebagai inovasi berkelanjutan dalam 

mendukung program ketahanan pangan di era digital. 
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