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MOTTO

Hidup memang perlu berpikir kritis dan realistis, namun jangan sampai

kehilangan mimpi dan angan meski hanya setitik dalam hati, karena mungkin hal

itu yang akan menolong kita di masa mendatang

Idealisme adalah kemewahan terakhir yang hanya dimiliki oleh pemuda.

-Tan Malaka
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INTISARI

Pendidikan pada anak usia dini merupakan aspek yang penting untuk
diperhatikan agar bisa membantu tumbuh kembang anak. Dalam hal ini metode
dan media pembelajaran menjadi bagian penting dalam proses pendidikan anak
usia dini terutama ketika anak mulai menangkap dan memahami informasi yang
ada di sekelilingnya. Pada pendidikan formal Taman Kanak-Kanak (TK) metode
dan media pembelajaran sudah menjadi aspek wajib dalam kegiatan belajar
mengajarnya, yang khususnya pada penelitian ini adalah metode dan media
pembelajaran untuk mengenalkan hewan-hewan pada siswa Taman Kanak-Kanak.
Metode dan media yang sebagian besar diajarkan guru TK kepada siswa-siswanya
adalah menggunakan alat peraga, poster ataupun buku bergambar dalam bentuk
gambar 2D.

Namun dewasa ini pesatnya perkembangan teknologi membuat anak usia
dini cenderung lebih tertarik pada gambar yang lebih dinamis seperti video
animasi anak pada platform Youtube atau permainan edukasi pada Smartphone
sehingga gambar 2D yang statis tidak menarik lagi bagi anak-anak.

Maka dari itu pada penelitian ini penulis merancang media pembelajaran
inovatif yang lebih interaktif untuk mengenalkan hewan-hewan khususnya hewan
laut kepada siswa Taman Kanak Kanak menggunakan teknologi Augmented
Reality (AR) berbasis android dengan tujuan untuk meningkatkan minat belajar
siswa dan memudahkan guru dalam mengajarkan materi. Pada prinsipnya AR
adalah teknologi yang mampu memproyeksikan benda maya 2 dimensi maupun 3
dimensi ke dalam lingkungan nyata secara realtime. Penulis mengembangkan
aplikasi AR dengan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) karena
dengan metode ini penulis lebih dimudahkan pengembangannya dengan
tahap-tahap pengembanganya yang lebih mudah saling bertukar posisi sesuai
dengan kebutuhan. Setelah penulis melakukan pengujian terhadap siswa RA.
Masyithoh Al Manan, didapatkan hasil bahwa minat siswa mempelajari hewan
laut meningkat dengan hasil persentase 82,22%, yaitu presentase yang sangat
bagus dan teruji meningkatkan minat anak.

Kata Kunci: Augmented Reality , Media Pembelajaran, Android
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ABSTRACT

Early childhood education is an important aspect to consider in order to
help children grow and develop. In this case, learning methods and media are an
important part of the early childhood education process, especially when children
begin to capture and understand the information around them. In formal
education Kindergarten (TK) learning methods and media have become
mandatory aspects of teaching and learning activities, which in particular in this
research are learning methods and media to introduce animals to Kindergarten
students. The methods and media that are mostly taught by kindergarten teachers
to their students are using props, posters or picture books in the form of 2D
images.

However, nowadays, the rapid development of technology makes young
children tend to be more interested in more dynamic images such as animated
children's videos on the Youtube platform or educational games on smartphones
so that static 2D images are no longer attractive to children.

Therefore, in this study the authors designed an innovative, more
interactive learning media to introduce animals, especially marine animals to
Kindergarten students using Android-based Augmented Reality (AR) technology
with the aim of increasing student interest in learning and making it easier for
teachers to teach the material. In principle, AR is a technology that is able to
project 2-dimensional and 3-dimensional virtual objects into a real environment
in real time. The author develops an AR application using the MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) method because with this method the author makes it
easier to develop with the stages of development that are easier to swap positions
according to needs. After the authors conducted testing on RA students.
Masyithoh Al Manan, it was found that students' interest in studying marine
animals increased with a percentage of 82.22%, which is a very good percentage
and has been proven to increase children's interest.

Keyword: Augmented Reality, Learning Media,Android

xv


