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INTISARI

Pembelajaran interaktif dengan menggunakan teknologi dapat berguna
untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik bagi anak-anak usia dini.
Penelitian ini bertujuan untuk membuat game edukasi augmented reality (AR)
sebagai media pembelajaran hewan untuk anak-anak KB-TK Al Amin Sinar Putih.
Metode Multimedia Development - Life Cyele digunakan peneliti untuk
perancangan game ini. MDLC memiliki enam tahap antara lain; konsep, desain,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Game ini
memanfaatkan teknologi AR untuk menampilkan model hewan 3D yang interaktif
saat kamera perangkat diarahkan ke marker tertentu. Anak-anak dapat mempelajari
Gambaran hewan secara umum melalui visualisasi yang menarik. Pengujian
dilakukan menggunakan metode pengujian fungsional semua fitur yang ada dalam
game untuk mengevaluasi fungsionalitas, dan evaluasi pengguna dilakukan untuk
mengukur kepuasan serta efektivitas pembelajaran. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa aplikasi ini berfungsi dengan baik sesuai spesifikasi yang dirancang. Selain
itu, feedback dari pengguna menyatakan bahwa game ini efektif meningkatkan
minat dan pemahaman anak terhadap materi pembelajaran hewan. Dengan
demikian, game AR ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran alternatif

yang inovatif bagi anak-anak usia dini.

Kata kunci: teknologi, augmented reality, game edukasi, KB-TK, Multimedia
Development Life Cycle (MDLC)
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ABSTRACT

Interactive learning using technology can be useful in providing an
engaging learning experience for early childhood children. This research aims to
create an augmented reality (AR) educational game as a learning medium about
animals for Al Amin Sinar Putih kindergarten children. The Multimedia
Development Life Cycle method was used by the researchers for the design of this
game. MDLC has six stages, namely; concept, design, material collection,
production, testing, and distribution. This game utilizes AR technology to display
interactive 3D animal models when the device's camera is pointed at a specific
marker. Children can learn the names, sounds, and habitats of animals through
engaging visualizations. Testing was conducted using the functional testing method
of all features in the game to evaluate functionality, and user evaluation was
carried out to measure satisfaction and learning effectiveness. The test results show
that this application functions well according to the designed specifications.
Additionally, user feedback indicates that this game effectively increases children's
interest and understanding of animal learning materials. This AR game is expected

to become an innovative alternative learning medium for young children.

Keyword: technology, augmented reality, educational game, kindergarten

children, Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
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