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ABSTRAK 

Aplikasi Adam HealthCare AR ini merupakan aplikasi berasaskan augmentasi realiti bertujuan untuk mengajar 

kanak-kanak mengenai amalan menjaga kebersihan dan pemakanan sihat dalam kehidupan seharian mereka. 

Aplikasi augmentasi realiti ini menjadi bahan sokongan untuk buku cerita dan bahan aktiviti yang disediakan. 

Antara ciri- ciri penting yang ditekankan dalam aplikasi dan buku cerita ini adalah mengenai cara mencuci tangan, 

memakai peletup muka semasa berada di luar, berkumur setelah pulang ke rumah dan juga memakan makanan 

yang sihat untuk meningkatkan imunisasi badan. Tambahan, buku cerita yang disediakan menerapkan nilai-nilai 

murni seperti berkasih sayang dan amalan prihatin terhadap rakan. Aplikasi berasaskan augmentasi realiti ini akan 

digunakan oleh pelajar tadika yang berusia 5 hingga 6 tahun dengan bimbingan guru atau ibubapa. Aplikasi Adam 

HealthCare AR dibangunkan menggunakan perisian Unity dan bahasa pengaturcaraan C#. Aplikasi ini beroperasi 

di platform Android sahaja. Buku cerita yang disediakan terbahagi kepada tiga modul utama iaitu “AR Hygiene”, 

“AR Grocery” dan juga “AR Origami”. Pengguna boleh menonton video animasi tentang amalan kebersihan 

melalui teknologi augmentasi realiti yang terdapat di dalam aplikasi. Setiap buku cerita mempunyai penanda, 

pengguna perlu mengesan penanda tertentu untuk melihat video animasi atau objek 3D makanan. Aplikasi ini 

menyediakan permainan dan kuiz berdasarkan informasi yang terdapat di dalam buku cerita. Antara muka aplikasi 

dan buku cerita direka khas sesuai untuk penggunaan kanak-kanak. 

 

 

1 PENGENALAN 

 

Pendekatan teknologi yang terbaru merupakan pembelajaran melalui Augmentasi Realiti (AR). 

Augmentasi realiti didefinisikan sebagai penggabungan objek nyata dan objek maya dalam tiga 

dimensi di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam masa yang nyata (Azuma,1997). 

Kewujudan teknologi ini dapat memberi pendekatan kepada pelajar supaya dapat memahami 

sesuatu pelajaran ataupun konsep dengan lebih terperinci. Teknologi AR mewujudkan cara 

baru untuk bertindak dan berinteraksi dalam gaya pembelajaran yang baru yang mana ia amat 

relevan untuk dipraktikkan dalam pendidikan kesihatan terutamanya untuk kanak-kanak. 

          Proses pengajaran yang dijalankan dalam persekitaran maya semakin berleluasa dan 

dapat meningkatkan kualiti pengajaran(Mills AC, 2000). Dengan menggunakan augmentasi 

realiti sebagai alat bantuan pembelajaran dapat memberikan pengalaman yang lebih realistik 

kepada pelajar. Augmentasi realiti terdiri daripada simulasi perkaitan realiti maya dengan 

bahan fizikal dan maklum balas untuk melatih pelajar serta menilai pengetahuan yang 
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diperolehi oleh mereka mengenai subjek tertentu. Teknologi augmentasi realiti adalah popular 

kerana kebolehgunaanya yang memberikan pengguna pengalaman unik dan interaksi yang 

hebat di samping menggalakkan aktiviti yang merangsang pembelajaran.  

          Terdapat kajian yang membandingkan pembelajaran berasaskan teknologi dengan 

pembelajaran secara tradisional, ia menunjukkan bahawa pelajar mempunyai indeks 

pengekalan pengetahuan atau daya ingatan tentang sesuatu yang dipelajari yang lebih baik 

apabila menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan teknologi berbandingan dengan cara 

pembelajaran secara tradisional (Hunkeler EM, 2000).Teknologi yang berkembang pesat pada 

zaman kini melahirkan sistem pendidikan yang lebih berkualiti iaitu dengan mengubah cara 

pembelajaran yang sedia ada dengan gabungan elemen- elemen teknologi untuk menarik minat 

kanak- kanak khususnya.  

 

2 PENYATAAN MASALAH 

Mempraktikkan amalan menjaga kebersihan di Malaysia masih berada dalam tahap yang 

kurang memuaskan terutamanya dalam golongan kanak-kanak. Tambahan, dalam keadaan 

pandemik Covid- 19, kanak-kanak adalah antara golongan yang sangat berisiko tinggi untuk 

dijangkiti oleh penyakit yang merbahaya seperti Covid-19. Pendedahan yang kurang tentang 

amalan kebersihan yang betul seperti menjaga kebersihan diri sendiri dapat meningkat lagi 

peluang untuk dijangkiti penyakit dan virus semasa bermain atau membuat aktiviti-aktiviti di 

luar rumah. Selain itu, bahan– bahan pembelajaran tentang amalan kesihatan yang sedia ada 

adalah terhad dan kurang menarik serta interaktif.  

         Contohnya seperti bahan bacaan kanak- kanak yang biasa atau melalui video-video di 

YouTube. Cara penyampaian sesuatu ilmu juga amat penting untuk mendidik kanak-kanak 

bagi memastikan keberkesanan memahami sesuatu yang dipelajarinya. Selain itu, 

pembelajaran yang hanya tertumpu kepada bahan bacaan sahaja atau aktiviti yang berulang 

sangat membosankan dan kurang produktif bagi kanak-kanak. Golongan kanak- kanak juga 

sukar membayangkan sesuatu dengan tepat apabila mereka hanya mendengar atau membaca 

tulisan menyebabkan mereka mudah hilang tumpuan dan tidak berminat untuk 

mempelajarinya(Wahyuni, R. (2020).  
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3 OBJEKTIF KAJIAN 

Projek ini bertujuan membangunkan aplikasi mudah alih augmentasi realiti, dinamakan dengan 

aplikasi Adam HealthCare AR, bagi buku cerita yang dihasilkan. Seterusnya, untuk 

menghasilkan buku cerita kanak-kanak berkonsepkan amalan kebersihan, pemakanan sihat dan 

amalan prihatin terhadap rakan. Akhir sekali untuk menguji kebolehgunaan aplikasi mudah 

alih augmentasi realiti dengan pengguna.  

4 METOD KAJIAN 

Model Air Terjun merupakan  kitaran hayat pembangunan perisian (SDLC) yang  digunakan 

dalam pembangunan Aplikasi Adam HealthCare AR. Setiap fasa model air terjun mesti 

dilengkapkan sebelum fasa seterusnya dimulai agar tidak akan berlaku pertindihan antara satu 

fasa dengan fasa yang lain. Model air terjun mengandungi 5 fasa iaitu perancangan aplikasi, 

analisis keperluan aplikasi, reka bentuk aplikasi, pembangunan dan pengujian aplikasi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

                    

                          Rajah 1   Model Air Terjun 

 

 



PTA-FTSM-2022-198 

4.1 Fasa Perancangan 

Pada peringkat awal, perancangan berkaitan konsep dan topik yang hendak digunakan dalam 

buku dan aplikasi di bincangkan. Antara perkara yang di bincang adalah menentukan jenis 

amalan kebersihan yang hendak diketengahkan dan perjalanan serta isi kandungan yang diperlu 

di dalam buku dan aplikasi. Seterusnya, membahagikan topik yang di bincang mengikut modul 

tertentu, iaitu modul kebersihan, modul pemakanan sihat dan modul origami.  

4.2 Fasa Analisis 

Semua keperluan aplikasi dan buku yang di kumpul melalui temu bual dengan guru tadika 

Little Caliph sebagai pakar pengguna akan dianalisis dan didokumentasikan. Kajian tentang 

sistem yang sedia ada juga akan dijalankan untuk mengkaji teknologi AR dan bahan bacaan 

yang sedia ada dalam bidang pendidikan kesihatan untuk anak- kanak. Perbandingan antara 

sistem juga akan direkodkan, contohnya tentang kebaikan dan keburukan sistem tersebut.  

4.3 Fasa Reka Bentuk 

Spesifikasi keperluan yang dikumpulkan pada fasa dua akan dikaji dan digunakan dalam reka 

bentuk aplikasi serta bahan bacaan. Reka bentuk pemodelan seperti spesifikasi kes guna 

pengguna diciptakan berdasarkan keperluan yang di kumpul. Reka bentuk aplikasi seperti reka 

bentuk antara muka dan jalan cerita untuk bahan bacaan juga direka pada fasa ini. Perisian 

Canva telah digunakan dalam mereka bentuk antara muka aplikasi dan jalan cerita bahan 

bacaan. Keperluan perisian untuk pembangunan dan keperluan perisian untuk peranti mudah 

alih pengguna juga ditentukan pada fasa ini.  

4.4 Fasa Pembangunan 

Dengan adanya input dari reka bentuk aplikasi, aplikasi Adam HealthCare AR dibangunkan 

secara berperingkat. Aplikasi ini dibangunkan dengan perisian Unity. Pembangunan aplikasi 

bermula dengan pembangunan log masuk ke dalam aplikasi. Seterusnya pembangunan modul 

video demo langkah–langkah kebersihan AR yang betul. Animasi dan kesan bunyi juga 

ditambah dalam fasa ini. Kesemua modul amalan kebersihan dan aktiviti tambahan seterusnya 

digabungkan dan dijadikan satu aplikasi yang lengkap.  
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4.5 Fasa Pengujian 

Semua unit yang dibangunkan akan disatukan ke dalam aplikasi selepas menguji setiap unit 

dan aktiviti. Integrasi keseluruhan aplikasi akan diuji untuk memastikan tiada sebarang 

kesalahan dan kegagalan. Pengujian sistem dari segi kebolehgunaan aplikasi Adam HealthCare 

AR dan buku cerita sebagai bahan bacaan dalam pembelajaran di taska akan diuji melalui soal 

selidik oleh para guru dan para pelajar di situ.  

 

5 HASIL KAJIAN 

 

Aplikasi AdamHealthCare AR dibangun menggunakan beberapa perisian, antaranya adalah 

Unity 2021.2.13f1, Visual Studio 2022, Vuforia SDK dan banyak lagi. Perisian utama yang 

digunakan untuk membangunkan aplikasi ini adalah Unity 3D dengan menggunakan bahasa 

pengaturcaraan C- Sharp (C#). Perisian Unity mempunyai pelbagai fungsi seperti mereka 

bentuk antara muka pengguna, membangunkan persekitaran permainan, persekitaran objek 3D 

dan 2D serta membangunkan persekitaran augmentasi realiti dengan mudah. 

          Selain itu, perisian Unity juga menyediakan aset percuma yang terdiri dari pelbagai jenis 

objek 3D dan 2D yang boleh digunakan pakai dalam pembangunan aplikasi ini iaitu 

menggunakan objek 3D makanan tertentu berdasarkan penanda di dalam buku AR Grocery. 

Seterusnya, Perisian Visual studio digunakan untuk menulis dan kompil kod pengaturcaraan 

C- Sharp untuk fungsi- fungsi tertentu yang digunakan dalam aplikasi ini. Semua imej, ikon, 

video animasi, audio, latar belakang termasuk penanda di dalam buku yang digunakan dalam 

aplikasi ini disunting menggunakan perisian Adobe Ilustrator CC 2022, Adobe After Effect CC 

2022, Wondershare Filmora9 dan juga beberapa perisian di atas talian seperti Canva untuk 

suntingan imej dan ikon serta perisian Typecast untuk suntingan audio.  

          Seterusnya, penanda-penanda yang terdapat di buku cerita AR Hygiene dan juga AR 

Grocery di muat naik ke Vuforia Development Portal untuk dijadikan sebagai pangkalan data 

imej.Portal ini akan menghasilkan pakej pangkalan data dan ia perlu dimuat turun dan 

dimasukkan ke dalam Unity. Mode pembangunan yang digunakan di dalam Unity adalah Unity 

3D, Vuforia SDK yang telah dipasang dapat mengesan penanda dan memaparkan video 

animasi serta objek 3D makanan yang tertentu.  
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          Aplikasi AdamHealthCare AR mempunyai dua kumpulan sasaran penanda iaitu, 

AR_hygiene dan AR_FOOD. Kesemua imej sasaran penanda telah di muat naikan ke pengurus 

sasaran vuforia. Pangkalan data ini juga boleh diakses secara tempatan apabila ia dimuat turun 

ke dalam peranti untuk disertakan dengan aplikasi yang mempunyai vuforia engine. Rajah-

rajah berikut menunjukkan kesemua data yang terdapat di dalam pangkalan data vuforia. 

 

 

Rajah 2  Dua jenis kumpulan pangkalan data 

 

 
 

Rajah 3 Sasaran imej dalam pangkalan data AR_Hygiene  
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Rajah 4 Sasaran imej dalam pangkalan data AR_FOOD 

 

 

          Aplikasi ini dibangunkan mengikut ciri tentu berdasarkan kesesuaian skop pengguna 

iaitu kanak- kanak, oleh itu penggunaan latar belakang dan warna yang digunakan adalah 

terang untuk menarik perhatian kanak- kanak. Berikut merupakan rajah- rajah antara muka 

pengguna untuk Aplikasi AdamHealth Care AR. Rajah 5 menunjukkan antara muka menu 

utama aplikasi yang terdiri daripada tiga menu pilihan. Butang “AR Camera” membolehkan 

pengguna untuk memilih pecahan menu AR seperti yang di tunjukkan di rajah 5 Pecahan menu 

terdiri daripada modul AR Hygiene dan juga AR Grocery. Pengguna perlu memilih  fungsi AR 

kamera yang betul untuk mengesan penanda di dalam buku tertentu. 

 

 
                       

                                        Rajah 5  Antara muka menu utama aplikasi 
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                                Rajah 6 Antara muka pecahan menu “AR Camera” 

 

 

          Pecahan menu “Hygiene” membolehkan pengguna mengesan penanda di dalam buku 

AR Hygine untuk melihat video animasi langkah amalan kesihatan. Rajah 7 menunjukkan 

antara muka kamera yang membolehkan penanda di kesan. Manakala rajah 8 menunjukkan 

penanda langkah amalan kesihatan yang dikesan yang memaparkan video animasi. 

 

 

 

 
 

Rajah 7  Antara muka AR kamera  
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Rajah 8  Antara muka mengesan penanda AR Hygiene 

 

 

 

          Pengguna juga boleh menggunakan pecahan menu “Foods In Rack” untuk mengesan 

penanda makanan secara individual dan melihat objek 3D dan  informasi makanan di dalam 

buku AR Groceries. Rajah 9 menunjukkan contoh penanda makanan yang dikesan dan 

memaparkan objek 3D makanan tersebut berserta informasi makanan. Rajah 10, rajah 11 dan 

rajah 12 menunjukkan antara muka permainan makanan berdasarkan penanda makanan yang 

dikesan. 

 

 

 

 
 

             Rajah 9 Antara muka kamera  mengesan penanda makanan tidak sihat 
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             Rajah 10  Antara muka permainan AR Groceries 

 

              
               

                     Rajah 11  Antara muka permainan AR Groceries 

 

             
                      

                        Rajah 12  Antara muka permainan AR Groceries 
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                                      Rajah 13 Antara muka keputusan permainan makanan tidak sihat  

 

Permainan AR Groceris ini akan memaparkan jenis makanan mengikut penanda makanan yang 

dikesan contoh seperti di rajah 10 menunjukkan jenis makanan yang kurang sihat. Konsep 

permainan ini adalah tarik dan jatuh, pengguna perlu menarik imej makanan dan membawa ke 

imej watak Adam lalu menjatuhkannya. Setiap jatuhan imej makanan akan menunjukkan 

peningkatan tahap gula. Seterusnya jika pengguna mengesan makan yang sihat ia akan 

memaparkan objek 3D makanan berserta informasi makanan tersebut. Modul makan sihat juga 

mempunyai permainan yang sama seperti di atas, pengguna perlu menarik makanan tersebut 

kepada watak Adam. Rajah 14 dan rajah 15  menunjukkan antara muka kamera yang mengesan 

penanda makanan sihat dan memaparkan objek 3D makanan yang sihat serta antara muka 

permainan makanan sihat. 

 

               

         Rajah 14 Antara muka kamera mengesan penanda makan sihat 
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       Rajah 15 Antara muka permainan makan sihat 

 

 

         

Rajah 16  Antara muka permainan makan sihat 

 

         Selain mengesan penanda makanan secara individual, aplikasi AdamHealthCare AR juga 

membolehkan pengguna mengesan lebih dari 3 jenis makanan serentak. Fungsi tersebut boleh 

digunakan dalam pecahan menu AR kamera iaitu butang “Groceries”. Rajah 16 menunjukkan 

antara muka kamera AR Groceries. Kamera boleh mengesan 4 penanda makanan serentak pada 

masa yang sama memaparkan objek 3D makanan tertentu. Pengguna boleh menyemak 

keputusan dari pilihan makanan yang dipilih  menggunakan butang “Check Trolley”. Jika 

kesemua makanan yang dikesan adalah makanan yang sihat, ia akan memaparkan watak Adam 

yang sihat jika sebaliknya ia akan memaparkan watak Adam yang sakit. Rajah- rajah  berikut 

menunjukkan antara muka kamera yang mengesan lebih dari 3 penanda serentak.  
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Rajah 17  Antara muka kamera mengesan 4 penanda makanan serentak 

 

 

 
 

            Rajah 18 Antara muka semak troli jika kesemua makanan yang sihat 

 

 
 

               Rajah 19 Antara muka kamera mengesan 4 penanda makanan serentak 
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                   Rajah 20 Antara muka semak troli jika terdapat satu makanan yang tidak sihat 

 

 

Seterusnya menu yang terdapat di antara muka menu utama iaitu butang “ Fun Times”. Butang 

ini juga mempunyai pecahan menu iaitu butang “Food Plate” dan juga butang “ “Hygiene 

Time”. Kedua- dua menu ini mempunyai aktiviti yang berkonsepkan kuiz dan pengetahuan 

tentang maklumat yang terdapat di dalam buku AR Hygiene, AR Groceries dan juga AR 

Origami. Rajah 21  menunjukkan antara muka “Fun Time” manakala berikutnya menunjukkan 

antara muka “Food plate” dan  soalan kuiz. 

 

 

 
 

                Rajah 21 Antara muka Fun Time 
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                 Rajah 22  Antara muka Food Plate 

 

 
 

                Rajah 23 Antara muka permulaan kuiz 

 

              

              Rajah 24  Antara muka soalan kuiz 
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Jumlah soalan kuiz adalah 9 sahaja bersesuaian dengan peringkat umur pengguna iaitu kanak- 

kanak. Soalan terdiri daripada pelbagai topik antaranya topik kesihatan, kebersihan dan juga 

nilai murni. Rajah 25 dan rajah 26 menunjukkan antara muka keputusan kuiz. Jika pengguna 

menjawab semua soalan dengan betul ia akan memaparkan antara muka tahniah dan jumlah 

soalan yang betul sebaliknya jika ada soalan yang salah ia akan memaparkan antara muka sila 

cuba lagi. 

 

 

 Rajah 25 Antara muka keputusan kuiz jika semua jawapan betul 

 

 

 

Rajah 26 Antara muka keputusan kuiz jika ada kesalahan 
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Akhir sekali menu yang terdapat pada antara muka menu utama adalah “ Videos”. Antara muka 

ini memaparkan pilihan video animasi dan juga cara lipatan origami hati. Antara pilihan video 

animasi yang ada adalah video animasi cara membasuh tangan, berkumur dan juga memakai 

peletup muka. Antara muka ini membenarkan pengguna memainkan dan menghentikan 

seketika video animasi tersebut. Rajah berikut menunjukkan antara muka menu pilihan video 

dan juga rajah antara muka video dimainkan.  

  

               

               Rajah 27  Antara muka menu pilihan video 

 

                 

                    Rajah 28 Antara muka pemain video 
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          Berdasarkan hasil yang di kumpul dari soal selidik, semua item dalam semua aspek 

didapati boleh dipercayai. Ini disebabkan nilai Cronbach’s alpha yang melebihi 0.7 

menunjukkan aspek tersebut boleh diterima dan boleh dipercayai. Selain itu, nilai purata min 

untuk semua aspek adalah melebihi 4, ini membuktikan bahawa pengguna bersetuju dengan 

kesemua aspek yang ditanya berkaitan aplikasi Adam HealthCare AR. Aspek kebolehgunaan 

mendapat maklum balas yang paling positif di mana ia mendapat nilai purata min yang paling 

tinggi iaitu sebanyak 4.51. Ini menunjukkan pengguna sangat bersetuju bahawa aplikasi ini 

boleh diguna dengan baik dan membantu dalam pelajaran murid.  

 

          Untuk mengetahui aspek positif dan aspek negatif yang terdapat dalam aplikasi Adam 

HealthCare AR ini, beberapa soalan yang berkaitan telah di selitkan di dalam borang soal 

selidik yang telah disediakan . Jadual 1  menunjukkan analisis aspek positif dan aspek negatif 

daripada dapatan soal selidik 

 

Jadual 1  Aspek positif dan aspek negatif dalam aplikasi 

Aspek positif 

 

Bilangan Aspek Negatif Bilangan 

Aplikasi ini mudah di 

fahami 

3 Penggunaan bahasa Inggeris  

yang kurang di fahami oleh 

murid yang berusia 5 hingga 

6 tahun 

 

2 

Antara muka yang menarik 

dan sesuai dengan 

penggunaan kanak- kanak 

 

5 Pelajar perlu dibimbing untuk 

menggunakan aplikasi 

3 

Menarik minat pelajar 3 Kurang animasi dalam 

aplikasi. 

3 

Memupuk amalan menjaga 

kebersihan  

2 Kandungan aplikasi terhad 

akan membuatkan pelajar 

cepat bosan 

 

1 

Membantu kanak- kanak 

untuk sering dengan 

teknologi 

 

3 Perlu lebih mesra ikon klik 1 

 

Secara keseluruhannya, responden berpendapat bahawa aplikasi Adam HealthCare AR ini 

dapat membantu dalam mempelajari amalan kebersihan dan kesihatan  dari segi cara 

penyampaian informasi yang menarik minat dan perhatian kanak- kanak. Walaubagaimanapun, 

aplikasi ini juga mempunyai beberapa kekurangan seperti kurangnya efek animasi dan bunyi  
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yang boleh menarik perhatian kanak- kanak. Selain itu, penggunaan bahasa juga menjadi isu 

di mana murid mengalami kesukaran untuk menggunakan aplikasi kerana tidak memahami 

maksud perkataan yang digunakan. Oleh itu, beberapa cadangan penambahbaikan telah 

dicadangkan oleh responden, iaitu membangunkan aplikasi yang mempunyai pilihan bahasa 

yang sesuai mengikut kemampuan pengguna. Responden mencadangkan bahawa aplikasi 

diwujudkan dalam dwibahasa iaitu dalam bahasa melayu dan bahasa Inggeris. Selain itu, 

responden juga mencadangkan untuk menambah lebih banyak permainan dan informasi untuk 

menarik lagi minat pelajar untuk menggunakan dan tidak mudah bosan. 

 

 

6 KESIMPULAN 

Aplikasi Adam HealthCare AR merupakan aplikasi yang berasaskan augmentasi realiti yang 

menekankan gaya hidup sihat dan amalan menjaga kebersihan. Aplikasi yang membolehkan 

pengguna untuk mempelajari tentang tiga jenis langkah amalan kebersihan iaitu amalan 

membasuh tangan, amalan berkumur, amalan memakai peletup muka serta gaya pemakanan 

sihat melalui teknologi augmentasi realiti ini berjaya dibangunkan. Walau bagaimana pun, 

aplikasi ini mempunyai beberapa kekurangan, diharapkan maklum balas yang diperolehi dapat 

menambahbaikan pembangunan projek pada masa hadapan.  
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