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INTISARI

Pengenalan biota laut kepada anak usia dini sangat penting untuk
meningkatkan kesadaran mereka dalam menjaga ekosistem laut sejak dini.
Namun, proses pembelajaran di TK Aisyiyah Al Iman Yogyakarta masih bersifat
konvensional dan kurang menarik, sehingga anak-anak kesulitan memahami
materi. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran
menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis Android dalam
pengenalan biota laut. Penelitian dilakukan dengan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahapan concept, design,
material collecting, assembly, testing, dan distribution. Aplikasi AR ini
menampilkan objek biota laut 3D secara interaktif dengan suara penjelasan, yang
dapat diakses melalui kamera ponsel dengan bantuan marker.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan
minat dan pemahaman anak terhadap materi biota laut. Guru juga merasa terbantu
dengan hadirnya media ini sebagai alat bantu ajar yang inovatif. Penggunaan AR
terbukti mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan,

efektif, dan mendalam bagi anak usia dini.

Kata kunci: Augmented Reality, Biota Laut, Media Pembelajaran, Pendidikan
Anak Usia Dini, TK Aisyiyah Al Iman
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ABSTRACT

Introducing marine biota to early childhood is essential to fostering
awareness of marine ecosystem conservation from an early age. However, the
learning process at TK Aisyiyah Al Iman Yogyakarta remains conventional and
less engaging, making it difficult for children to understand the material.

Therefore, an interactive and enjoyable learning medium is needed.

study aims to design a learning medium using Augmented Reality (AR)
technology based on Android for the introduction of marine biota. The research
was conducted using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method,
consisting of the stages: concept, design, material collecting, assembly, testing,
and distribution. The AR application presents 3D marine biota objects
interactively with audio explanations, accessible through smartphone cameras

using printed markers.

The results of the study indicate that the application can enhance
children's interest and understanding of marine biota material. Teachers also feel
assisted by the presence of this innovative teaching tool. The use of AR has
proven effective in creating a more enjoyable, effective, and immersive learning

experience for early childhood education.

Keyword: Augmented Reality, Marine Biota, Learning Media, Early Childhood
Education, TK Aisyiyah Al Iman
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