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INTISARI

Perkembangan teknologi dalam pendidikan memberikan peluang baru
dalam pengembangan media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Salah satu
teknologi yang menjanjikan adalah Augmented Reality (AR), yang telah banyak
digunakan dalam berbagai konteks pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang sebuah Soundbook berbasis Augmented Reality yang bertujuan sebagai
media pembelajaran untuk anak usia dini dalam pengenalan hewan.

Dalam penelitian ini, penulis menerapkan Metode Perancangan Model
Development Life Cycle (MDLC), dengan subjek penelitian yang merupakan siswa
program Multimedia. Untuk mengumpulkan data, peneliti menggunakan beberapa
teknik observasi, dokumentasi, studi literatur, dan wawancara. Proses pembuatan
aplikasi Augmented Reality (AR) melibatkan penggunaan perangkat lunak Vuforia
dan Unity. Vuforia digunakan untuk membangun basis data Marker yang menjadi
penanda bagi setiap objek 3D yang akan ditampilkan. Sementara Unity berperan
dalam mengintegrasikan semua komponen yang telah dibuat, yang kemudian
diekspor menjadi aplikasi AR dalam format apk yang dapat diinstal pada perangkat
Android.

Hasil dari penelitian ini Menunjukkan bahwa Augmented Reality bisa
menjadi opsi alternatif dalam menyajikan materi dengan cara yang lebih jelas,
khususnya dalam menampilkan visual objek Hewan, serta berperan sebagai media
pembelajaran yang menarik. Aplikasi ini mencapai tingkat kepuasan yang cukup
tinggi dalam aspek tampilan dengan persentase sebesar 91,2%.

Kata kunci: Augmented Reality, Unity, Media Pembelajaran, Hewan, Usia Dini.
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ABSTRACT

The advancement of technology in education provides new opportunities for
the development of engaging and interactive learning media. One promising
technology is Augmented Reality (AR), which has been widely used in various
educational contexts. This research aims to Design an Augmented Reality-Based
Soundbook intended as a learning media for early childhood in animal recognition.

In this study, the author applies the Model Development Life Cycle (MDLC)
Design Method, with research subjects being Multimedia program students. To
collect data, the researcher utilizes several techniques including observation,
documentation, literature review, and interviews. The process of developing the
Augmented Reality (AR) application involves the use of Vuforia and Unity Software.
Vuforia is used to build a Marker database that serves as Markers for each 3D
object to be disPlayed. Meanwhile, Unity Plays a role in integrating all the
components that have been created, which are then exported into an AR application
in the apk format that can be installed on Android devices.

The results of this study indicate that Augmented Reality can be an
alternative option for presenting material in a clearer manner, particularly in
disPlaying visual animal objects, and serves as an engaging learning media. The
application achieves a relatively high level of satisfaction in terms of appearance
aspect with a percentage of 91.2%.

Keywords: Augmented Reality, Unity, Learning Media, Animals, Early Childhood.
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