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INTISARI

Teknologi di masa kini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat,
saat ini teknologi bukan hanya sebagai sarana hiburan semata namun juga menjadi
sarana edukasi dan pembelajaran khususnya di dunia pendidikan. Di Indonesia
sendiri penggunaan teknologi dibidang pendidikan masih sangat minim. Bukti dari
kurangnya keterlibatan teknologi pada dunia pendidikan terjadi pada TK Pertiwi
Caturharjo, diantaranya proses pembelajaran yang terjadi di TK Pertiwi Caturharjo
masih menggunakan metode konvensional dalam pemberian materi pengenalan
hewan kepada peserta didik yang berada disana. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang inovatif. Penelitian ini membahas tentang perancangan Game
Augmented Reality (AR) menggunakan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) yang dapat membantu proses belajar peserta didik dan juga menambah
antusias dalam proses belajar pengenalan hewan pada TK Pertiwi Caturharjo. Hasil
dari penelitian ini menunjukan bahwa dengan adanya media pembelajaran interaktif
pengenalan hewan (Safari) yang mudah dipahami oleh peserta didik, guru pada TK
Pertiwi Caturharjo, dan dapat digunakan untuk proses pembelajaran hewan
dikemudian hari.

Kata kunci: Augmented Reality, MDLC, Teknologi, Pendidikan, Game.
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ABSTRACT

Technology today has experienced very rapid development, currently
technology is not only a means of entertainment but also a means of education and
learning, especially in the world of education. In Indonesia itself, the use of
technology in education is still very minimal. Evidence of the lack of involvement
of technology in the world of education occurs at Pertiwi Caturharjo Kindergarten,
including the learning process that occurs at Pertiwi Caturharjo Kindergarten still
uses conventional methods in animal introduction material in providing material
to students there. Therefore, innovative learning media are needed. This study
discusses the design of Augmented Reality (AR) Games using the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method which can help the learning process
of students and also increase enthusiasm in the process of learning animal
introduction at Pertiwi Caturharjo Kindergarten. The results of this study indicate
that with the existence of interactive learning media for animal introduction
(Safari) which is easy to understand by students, as well as teachers at Pertiwi
Caturharjo Kindergarten, and can be used for the animal learning process in the

future.

Keyword: Augmented Reality, MDLC, Technology, Education, Game.
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