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INTISARI

Akibat pandemi Covid-19, TK Al-Mukaddimah Pontianak mengajari para
murid secara offline dengan cara murid-murid tersebut mendatangi rumah guru nya.
Hal tersebut membuat guru kesulitan karena kurang nya fasilitas yang memadai saat
dirumah tidak seperti saat di Tk yang memiliki fasilitas seperti papan tulis, buku-
buku dan yang lainnya. Pada materi bahasa inggris dengan tema huruf dan angka,
saat ini Tk Al-Mukaddimah Pontianak memanfaatkan kartu edukasi dengan
mencetak huruf danangka pada medium karton. Teknologi augmented reality (AR)
memiliki kemampuan untuk memproyeksikan objek 3D pada medium gambar yang
biasa disebut dengan marker. Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti melihat
adanya peluang menggabungkan teknologi AR dengan kartu edukasi materi bahasa
inggris di Tk Al-Mukaddimah Pontianak menggunakan perangkat mobile sebagai
alat perantara pembelajaran.

Pengembangan aplikasi menggunakan metode Siklus Hidup Pengembangan
Multimedia yang memiliki 6 tahapan, yaitu Konsep, Desain Sistem, Pengumpulan
Bahan, Perakitan, Pengujian dan Distribusi. Aplikasi ini diuji dengan pengujian
alpha dan pengujian beta, pengujian alfa menggunakan metode kotak hitam dengan
mendapatkan hasil tes yang sangat baik. Pengujian beta dilakukan dengan
pengguanaan metode pengujian usability dengan menghasilkan persentase yang
sangat layak.

Sehingga aplikasi terbukti dapat membantu. pengajarr TK AL-
MUKADDIMAH Pontianak untuk menyampaikan materi tentang huruf dan angka
dalam bahasa inggris menggunakan augmented reality teknologi. Keterbatasan
penelitian ini adalah bahwa aplikasi hanya tersedia untuk perangkat Android
dengan spesifikasi minimum Android 7.0 "Nougat" dengan ram minimal 2 Gb
sehingga penggunaan aplikasi yang menggunakan perangkat Android di bawah
spesifikasi minimum tidak dapat menggunakan aplikasi.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Android, Huruf dan Angka
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Abstract

Due to the Covid-19 pandemic, TK Al-Mukaddimah Pontianak teaches
students offline by way of the students visiting the teacher's house. This makes it
difficult for teachers because of the lack of adequate facilities at home, unlike when
Kindergarten which has facilities such as blackboards, books an,d others. In
English material with the theme of letters and numbers, currently Tk Al-
Mukaddimah Pontianak uses educational cards by printing letters and numbers on
cardboard. (AR)_technology hacanroject 3D objects on an image medium
commonly called a marker. Based on the above background, the researchers saw
an opportunity to combine AR technology with English language material
education cards at Al-Mukaddimah Kindergarten Pontianak using. mobile devices
as a learning intermediary tool.

Application development uses the Multimedia Development Life Cycle
method which has 6 stages, namely Concept, System Design, Material Collection,
Assembly, Testing and Distribution,. This application is tested by alpha testing and
beta testing, alpha testing uses the black box method by getting very good test
results. Beta testing is done by using usability testing methods to produce a very
decent percentage.

So that the application is proven to be able to help AL-MUKADDIMAH
Pontianak Kindergarten teachers to deliver material about letters and numbers in
English using technology. The limitation of this research.is that the application is
only available for Android devices with a minimum specification of Android 7.0
"Nougat" with a minimum of 2 Gb ram so that the use olications using Android
devices below the minimum specifications cannot use the application.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Android, Letters and Numbers
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