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INTISARI

Proses pembelajaran pengenalan hewan di sekolah dasar masih banyak
menggunakan media konvensional seperti buku dan poster, yang cenderung kurang
menarik dan menyebabkan rendahnya minat serta interaktivitas siswa dalam
pembelajaran. Kondisi tersebut berdampak pada kurang optimalnya pemahaman siswa
terhadap materi yang disampaikan. Seiring dengan perkembangan teknologi,
diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara lebih interaktif
dan menarik, salah satunya melalui pemanfaatan teknologi Augmented Reality.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran pengenalan hewan
berbasis Augmented Reality yang diberi nama ARZOO serta mengetahui perannya
dalam meningkatkan interaktivitas siswa kelas 1V di SD Negeri Balangan 1. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap konsep,
perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. Media
pembelajaran ARZOO dikembangkan menggunakan Unity dan \uforia, serta
diimplementasikan pada perangkat Android dengan menampilkan objek hewan dalam
bentuk visual 3D, audio, informasi singkat, dan kuis interaktif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran ARZOO dapat berjalan dengan baik dan
mampu meningkatkan keaktifan serta ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran
pengenalan hewan. Media ini jJuga membantu guru dalam menyampaikan materi secara
lebih menarik dan interaktif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh
guru, siswa, dan sekolah sebagai alternatif media pembelajaran berbasis teknologi yang

inovatif.

Kata kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, pengenalan hewan,
interaktivitas, sekolah dasar.
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ABSTRACT

The learning process of introducing animals in elementary schools still
largelyrelies on conventional media such as books and posters, which tend to be less
engaging and result in low student interest and interactivity during learning activities.
This condition affects students’ understanding of the material and makes the learning
process less optimal. Along with the development of technology, more interactive and
engaging learning media are needed, one of which is through the use of Augmented
Reality technology. This study aims to develop an Augmented Reality-based animal
introduction learning media called ARZOO and to examine its role in increasing
student interactivity in fourth-grade students at SD Negeri Balangan 1. The research
method used is Research and Development (R&D) with the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) model, which consists of the stages of concept, design, material
collection, assembly, testing, and distribution. The ARZOO learning media was
developed using Unity and Vuforia and implemented on Android devices by
presenting animals in the form of 3D visuals, audio, brief information, and interactive
quizzes. The results of the study indicate that the ARZOO learning media functions
properly and is able to increase students’ activeness and interest in the animal
introduction learning process. This media also assists teachers in delivering learning
materials in @ more engaging and interactive manner. The results of this study are
expected to be beneficial for teachers, students, and schools as an innovative

technology-based learning media alternative.

Keywords: Augmented Reality, learning media, animal introduction, interactivity,

elementary school
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