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INTISARI 

 

Pembelajaran pada kurikulum Merdeka dituntut untuk lebih fleksible dan 

kreatif dengan menggunakan media pembelajaran seperti gambar, video-audio dan 

alat peraga. Dengan metode pembelajaran loose-part, guru diminta untuk 

mengembangkan imajinasi anak-anak menggunakan objek-objek yang mudah 

ditemukan seperti tutup botol, kerikil, benang, kain dan keramik. Dari analisis hasil 

kuesioner awal, siswa dan siswi juga cenderung tertarik terhadap penggunaan 

smartphone sebagai media pembelajaran baru. 

 Pengembangan aplikasi Augmented Reality berbasis Android bertujuan 

untuk mengenalkan serangga menggunakan marker. Aplikasi Augmented Reality 

ini dikembangkan dengan penggunaan Vuforia sebagai database marker dan Unity 

3D. Penggunaan teknologi Augmented Reality bertujuan untuk membantu siswa 

memahami secara visual serangga sehingga pembelajaran terasa lebih 

menyenangkan dan lebih menarik. Penelitian ini menggunakan kuesioner untuk 

mengukur ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran baru dengan sample 

siswa-siswi kelas B TK Masyithoh Al-Futuh yang berjumlah 18 orang. Penelitian 

menunjukkan bahwa hasil penggunaan media pengenalan serangga di kelas B TK 

Masyithoh Al-Futuh dapat mengenali jenis-jenis serangga pada aplikasi. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Serangga, Unity 3D, Android, Vuforia. 
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ABSTRACT 

 

Learning in the Merdeka curriculum is required to be more flexible and 

creative by using learning media such as images, video-audio and props. With the 

loose-part learning method, teachers are asked to develop children's imagination 

using objects that are easy to find such as bottle caps, pebbles, etc. From the 

analysis of the initial questionnaire results, students also tend to be interested in 

the use of smarthphone as a new learning media. 

 The development of this Android-based Augmneted Reality application 

aims to introduce insects using markers. This Augmented Reality application was 

developed with the use of Vuforia Engine as a marker database and Unity 3D. The 

use of Augmented Reality technology aims to help students visually understand 

insects so that learning feels more fun and more interesting. This study used a 

questionnaire to measure students' interest in new learning media with a sample of 

18 students of class B Masyithoh Al-Futuh Kindergarten.  

The study showed that the results of using insect recognition media in class 

B Masyithoh Al-Futuh Kindergarten proved to be useful in learning to recognize 

the types of insects. 

 

Keyword: Augmented Reality, insects, Unity 3D, Android, Vuforia. 

  


