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INTISARI

Media pembelajaran pada Paud Al Hag Tegalrejo yang berdomisili di
Kabupaten Magelang, Jawa Tengah dalam mengajari pengenalan angka masih
menggunakan media seperti buku dan papan tulis. Hal ini cenderung kurang
interaktif karena anak dengan mudah cepat merasa bosan. Oleh karena itu teknologi
Augmented Reality dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran tambahan
yang baru. Penelitian ini menerapkan Model Pengembangan MDLC (Multimedia
Development Life Cycle), di mana dalam model ini ada beberapa tahapan yang
dilakukan yaitu Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing dan
Distribution. Diharapkan dengan bantuan Augmented Reality dapat berintraksi
secara dunia nyata dengan pengenalan angka sambil mengenal warna dalam bentuk
3 dimensi dapat meningkatkan minat belajar angka pada anak interaktif dan mudah
dipahami. Kemudian untuk hasil survei pengajaran pengenalan angka
menggunakan aplikasi augmented reality dapat meningkatkan minat belajar anak
serta layak digunakan sebagai alat bantu media pembelajaran dengan menunjukkan
rata-rata persentase 89%. Dalam tabel rentang nilai pada perhitungan survei,
aplikasi ini dapat dikategorikan dengan kriteria nilai "Efektif". Namun disarankan
untuk penelitian selanjutnya dapat dikembangkan lebih lanjut menjadi aplikasi

berbasis IOS di masa depan.

Kata kunci: Augmented Reality, Angka, Interaktif, Minat Belajar, Warna.
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ABSTRACT

The learning media at Paud Al Hag Tegalrejo which is domiciled in
Magelang Regency, Central Java, in teaching number recognition still uses media
such as books and blackboards. This tends to be less interactive because children
easily get bored quickly. Therefore, Augmented Reality technology can be used as
a new additional learning media. This research applies the MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) Development Model, where in this model there are
several stages carried out, namely Concept, Design, Material Collection, Assembly,
Testing and Distribution. It is hoped that with the help of Augmented Reality, we
can interact in the real world by recognizing numbers while recognizing colors in
3-dimensional form, which can increase interest in learning numbers in interactive
and easy-to-understand children. Then, the survey results of teaching number
recognition using the augmented reality application can increase children's interest
in learning and is suitable for use as a learning media tool by showing an average
percentage of 89%. In the table of value ranges for survey calculations, these
applications can be broken down by the value criterion "Effective”. However, it is
recommended that further research can be further developed into an 10S-based

application in the future.

Keyword: Augmented Reality, Numbers, Interactive, Interest in Learning, Color.
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