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ABSTRACT

This study is to design an interactive learning media about four-legged animals based on Augmented Reality (AR)
for students of PAUD Harapan Bunda. Conventional learning methods are often less effective in attracting the
interest of early childhood learning, so innovation in learning media is needed. The Design Thinking approach is
used in the development of this media, including the stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test.
The Empathize stage is carried out through observation and interviews with teachers and students to understand
the needs and challenges of learning. The Define stage identifies the main problem, namely the lack of interesting
and immersive media. At the ldeate stage, various AR learning media concepts are developed. Then, the Prototype
stage involves building an AR application that allows students to see 3D models of four-legged animals in the real
environment through mobile devices. The Test stage is carried out by direct trials on PAUD Harapan Bunda
students to evaluate the effectiveness and ease of use of the media. The results of the study are expected to show
that this AR learning media can significantly increase the motivation, understanding, and learning experience of
PAUD Harapan Bunda students regarding four-legged animals.
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ABSTRAK

Penelitian ini untuk merancang sebuah media pembelajaran interaktif mengenai hewan berkaki empat berbasis
Augmented Reality (AR) bagi siswa PAUD Harapan Bunda. Metode pembelajaran konvensional seringkali
kurang efektif dalam menarik minat belajar anak usia dini, sehingga inovasi dalam media pembelajaran sangat
dibutuhkan. Pendekatan Design Thinking digunakan dalam pengembangan media ini, meliputi tahapan
Emphatize, Define, ldeate, Prototype, dan Test. Tahap Emphatize dilakukan melalui observasi dan wawancara
dengan guru dan siswa untuk memahami kebutuhan dan tantangan pembelajaran. Tahap Define mengidentifikasi
masalah utama, yaitu kurangnya media yang menarik dan imersif. Pada tahap Ideate, berbagai konsep media
pembelajaran AR dikembangkan. Kemudian, tahap Prototype melibatkan pembangunan aplikasi AR yang
memungkinkan siswa melihat model 3D hewan berkaki empat di lingkungan nyata melalui perangkat mobile.
Tahap Test dilakukan dengan uji coba langsung kepada siswa PAUD Harapan Bunda untuk mengevaluasi
efektivitas dan kemudahan penggunaan media. Hasil penelitian diharapkan menunjukkan bahwa media
pembelajaran AR ini mampu meningkatkan motivasi, pemahaman, dan pengalaman belajar siswa PAUD Harapan
Bunda mengenai hewan berkaki empat secara signifikan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Hewan Berkaki Empat, Augmented Reality ( AR ), Design Thinking

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi saat ini sangat lah pesat.Dan ini memberikan banyak manfaat
dalam kemajuan pada masa sekarang ini. Semua sudah bergantung dengan yang namanya
teknologi. Penggunaan teknologi saat ini sangat di butuhkan oleh manusia, karena sekarang ini
sangat lah sudah canggih. Di zaman sekarang banyak orang menggunakan komputer, laptop
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dan smarthphone untuk mencari informasi ataupun mengumpulkan data serta mencari data.
Para pendidik kini mulai memperoleh akses untuk memanfaatkan beragam teknologi demi
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran.(Simanjuntak et al., 2024)

Kondisi kegiatan proses pembelajaran pada pendidikan anak usia dini (PAUD) Harapan
Bunda, masih menggunakan proses pembelajaran yang sangat sederhana, dengan
menggunakan buku, poster, majalah anak yang berbentuk Gambaran serta warna. seperti
mengenal nama-nama hewan, mengenal huruf alfabet,mengenal huruf hijaiyah, mengenal
nama-nama buah-buahan, belajar menghitung angka. Dan lain-lain. Hal ini sebagai alat peraga
bagi anak-anak tersebut untuk mendapatkan pengetahuan dari pola pikir anak tersebut masing-
masing.

Rendahnya Tingkat kemampuan mendengarkan anak pada dasarnya diakibatkan oleh
dua hal yaitu faktor dari dalam diri anak itu sendiri, seperti minat dan motivasi anak dalam
belajar yang kurang. Anak masih kesulitan untuk mendengarkan dengan penuh perhatian yang
yang terlihat Ketika anak mudah cepat bosan saat proses belajar mengajar secara berlangsung,
serta tidak memperhatikan instruksi yang diberikan oleh guru tersebut. Sementara itu, faktor
dari luar diri anak adalah bahwa pembelajaran untuk keterampilan mendengarkan anak belum
optimal karena berbagai hal, diantaranya guru masih belum menerapkan pengembangan cara
mengajar yang inovatif untuk anak. Guru kurang mengikuti perkembangan dalam
perkembangan teknologi dalam menciptakan suatu media pembelajaran yang berupa video
pembelajaran berbasis multimedia interaktif Augmented Reality (AR) belum ada di Pendidikan
Anak Usia Dini (PAUD) Harapan Bunda.(Ali, 2022). Maka untuk saat ini dibutuhkan proses
pembelajaran yang lebih canggih dengan menggunakan yang namanya teknologi Augmented
Reality.

Pemanfaatan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi Augmented Reality
(AR) yaitu dapat menarik dan memberi suasana baru dalam proses belajar berlangsung pada
anak agar tidak mudah bosan dan jenuh sehingga dapat meningkatkan semangat dan kemauan
untuk anak belajar. Melalui pembelajaran media interaktif berbasis Augmented Reality (AR)
ini bertujuan untuk menguji pemahaman dan pengetahuan kecerdasan pola pikir pada diri anak
masing-masing.

Pembelajaran pengenalan hewan berkaki empat berbasis Augmented Reality ini sangat
penting bagi Pendidikan anak usia dini (PAUD) dalam perkembangan kognitif dan sensorik
untuk meningkatkan kemampuan berpikir dan melatih kecerdasan pada anak untuk melatih
daya ingat dalam pengetahuan dari masing-masing anak tersebut. Hal ini juga membantu proses
memahami pengenalan hewan-hewan berkaki empat beserta fitur suara dan bentuk hewan
tersebut agar bisa mengetahui macam-macam hewan berkaki empat yang belum dapat dilihat
secara nyata dengan melihat gambar tersebut.

Melalui penggunaan teknologi Augmented Reality dengan menggunakan metode
Design Thinking sebagai media pembelajaran interaktif, suasana baru dapat tercipta dalam
proses belajar, sehingga anak-anak tersebut tidak merasa jenuh ataupun bosan dengan media
yang kurang menarik. perkembangan ini membantu pada anak usia yang masih terbilang dini
akan lebih mudah dengan media interaktif. Di dalam proses belajar, anak akan lebih gampang
untuk mengingat segala sesuatu yang di sampaikan kepadanya sehingga dapat
mengembangkan pengetahuan dalam diri anak masing-masing.

Pengalaman belajar yang interaktif ini dapat menyenangkan dibandingkan metode
konvensional . karena proses belajarnya sangat menarik dan tidak dapat membuat anak cepat
bosan dalam mengikuti proses belajar. Hal ini sudah bergantung pada perkembangan teknologi
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berbasis Augmented Reality (AR). Selain itu media interaktif ini dapat melatih proses
penguasaan pengetahuan pola pikir dan kecerdasan pada anak. Sedangkan metode
konvensional proses belajarnya masih bergantung pada guru. Yang Dimana menjelaskan
materinya belum melebihi dengan sepengetahuan penggunaan teknologi. Masih dapat
menjelaskan pengenalan hewan berkaki empat dengan cara peragakan suara hewan tersebut.
Sedangkan media interaktif dapat menjelaskan pengenalan hewan berkaki empat dengan cara
melihat bentuk, gambar dan suara secara yang jelas dalam penggunaan teknologi berbasis
Augmented Reality (AR) tersebut.

Salah satu ide untuk mengoptimalkan penggunaan media teknologi ini khususnya bagi
anak usia dini adalah penerapan teknologi Augmented Reality, yaitu teknologi yang
menyatukan objek dunia maya dengan dunia nyata secara langsung. Keunggulan yang
diberikan oleh teknologi ini mencakup kemampuan untuk menghasilkan teks, suara, animasi,
video, dan realitas virtual itu sendiri.

Pada umumnya juga anak mudah bosan dan jenuh jika terus menerus menggunakan
buku yang sudah dipakai berulang-ulang ataupun buku yang selalu sama dalam proses
belajarnya. Maka dari itu anak ingin mempunyai rasa ingin tahu yang lebih besar, supaya bisa
ada perkembangan bagi anak tersebut untuk mengetahui bagaimana bentuk asli dari gambar
tersebut,dan mereka akan lebih mudah memahami bentuk dari mengenal nama hewan-hewan
berkaki empat tersebut. Dan anak tersebut bisa membedakan jenis-jenis dari pengenalan
hewan-hewan berkaki empat dengan hewan jenis lainnya. berdasarkan pelaksanaan yang
memiliki daya Tarik baru pada bidang media pembelajaran, dibuat menggunakan konsep yang
lebih bagus dan memberi suasana belajar baru bagi anak usia dini dengan penerapan teknologi
Augmented Reality Menggunakan metode Design Thinking.

2. Tinjauan Pustaka

A. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memungkinkan anda mengamati objek
yang sebelumnya tidak pernah tampak dilingkungan virtual. Dengan keberadaan
teknologi berupa augmented reality, maka pengguna bisa menyaksikan objek virtual 2
dimensi yang diproyeksikan ke dunia nyata dalam bentuk 3 dimensi yang menarik.
Augmented reality juga dapat diterapkan dalam berbagai sektor.(Barmula et al., 2023).
Melalui media pembelajaran Augmented Reality ( AR ) untuk menguji pemahaman dan
pengetahuan kecerdasan pola pikir pada anak Paud Harapan Bunda. dapat menarik dan
memberi suasana baru dalam proses belajar berlangsung pada anak agar tidak mudah
bosan dan jenuh sehingga dapat meningkatkan semangat dan kemauan untuk anak
belajar.

B. Design Thinking

Design Thinking merupakan cara berkolaborasi dengan pengguna untuk menemukan
Solusi Solusi (Ansori et al., 2023) ataupun menyelesaikan masalah dengan penekanan
pada kebutuhan pengguna. Langkah-langkah dalam proses ini mencakup pemahaman
yang mendalam mengenai pengguna, penerapan ide, serta pengujian Solusi demi
menciptakan inovasi yang tepat dan bermanfaat. Design Thinking juga merupakan
suatu metode Solusi masalah yang berfokus pada pengguna, dengan tujuan untuk
mengenali kebutuhan dan harapan mereka. Proses ini terdiri dari Langkah-langkah
berulang yang mencakup perumusan masalah, penciptaan ide, dan pengujian Solusi.
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. Android

Android adalah sebuah sistem operasi yang dikembangkan berdasarkan Linux dan
ditujukan khusus untuk perangkat mobile, termasuk smartphone dan tablet. Android
juga menawarkan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi.
(Alexandra, 2022)

. Unity 3d

Unity 3D merupakan perangkat lunak yang dimanfaatkan dalam pembuatan aplikasi
dan permainan baik 2D dan 3D. Dapat mencakup untuk merancang grafis,
pemograman, serta pengujian. Unity juga dikenal sebagai game yang dirancan g untuk
memudahkan pengembangan diberbagai platform. (Tafakkur et al., 2023)

. Blender

Blender merupakan perangkat lunak ( software ) untuk menghasilkan grafik animasi
3D, Serta efek visual. Blender juga memiliki kemampuan yang memungkinkan
penggunanya melakukan pemodelan 3D, tekstur, pencahayaan, rendering, animasi,
serta pengeditan video. Blender dapat membantu dalam merancang video animasi dan
efisien dalam meningkatkan pemahaman, kemampuan, dan motivasi siswa untuk
belajar. (Amelia et al., 2024)

. Vuforia SDK

Vuforia merupakan sebuah platform pengembangan software yang dimanfaatkan dalam
pembuatan aplikasi Augmented Reality ( AR ). Vuforia berfokus pada teknologi
pengenalan gambar yang memungkinkan alat berbasis AR untuk mengenali dan
mengikuti objek nyata atau gambar dari dunia fisik. Teknologi utama Vuforia
didasarkan pada ide "penanda" atau "target", yang merupakan gambar atau objek yang
bisa diidentifikasi oleh kamera perangkat.(Sitinjak et al., 2023)

. Canva

Canva merupakan platform desain grafis yang berbasis web dan salah satu aplikasi yang
bisa digunakan untuk membuat desain visual untuk website secara grafis. Canva
mungkin tidak memiliki semua fitur lengkap seperti aplikasi dari Adobe seperti
Photoshop dan Illustrator, tetapi Canva adalah aplikasi yang sangat berguna karena
kesederhanaannya.(Kharissidqi & Firmansyah, 2022)

. Desain Marker

Desain marker merupakan desain penanda kegiatan untuk merancang dan
meningkatkan bentuk, warna, serta elemen visual lain dari alat penanda atau marker.
Ketika aplikasi memindai penanda atau marker, maka objek 3D yang telah disiapkan
dalam aplikasi akan muncul.(Rahmadanti et al., 2023)

Pencarian marker pada kamera

Marker pada kamera berfungsi dalam teknologi augmented reality untuk mengenali
lokasi dan arah objek virtual. Saat kamera menemukan pola khusus dari marker, ia
mampu menunjukkan konten digital yang terhubung dengan dunia nyata.

Pengenalan dan Pelacakan Marker
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Pengenalan dan pelacakan penanda adalah metode dalam Augmented Reality (AR)
yang memanfaatkan gambar atau pola khusus sebagai referensi untuk menampilkan
objek digital. marker ini berperan dalam menentukan posisi dan arah objek 3D di dunia
nyata, sehingga memungkinkan interaksi yang lebih mendalam.

K. Pemetaan Objek 3D Pada Marker yang dikenali
Pengenalan dan pelacakan marker adalah metode dalam Augmented Reality (AR) yang
memanfaatkan gambar atau pola khusus sebagai acuan untuk menampilkan objek
digital. Penanda ini berperan dalam menentukan lokasi dan arah objek 3D di dunia
nyata, sehingga memungkinkan interaksi yang lebih mendalam.

Metode Penelitian

Dalam metode penelitian ini yaitu menggunakan metode design thinking , yang terdiri dari
5 tahap yaitu, emphatize, define, ideate, prototype, test.

©)

Emphatize Define Ideate Prototype Test

Gambar 1. Tahapan Metode Design Thinking

A. Emphatize

Tahap pertama ini adalah tentang memahami pengguna secara mendalam. Anda perlu
menempatkan diri pada posisi mereka untuk merasakan dan memahami masalah,
kebutuhan, keinginan, serta motivasi mereka. Ini bukan hanya tentang apa yang mereka
katakan, tetapi juga apa yang mereka lakukan dan rasakan. Tahap ini juga berfokus pada
masalah yang akan diatasi berdasarkan hasil dari tahap empati. Di tahap ini juga akan
disusun pengguna yang didasarkan pada hasil dari tahap sebelumnya. pengguna mencakup
elemen seperti informasi pribadi, tujuan, dan fitur.(Herfandi et al., 2022)
B. Define

Setelah mengumpulkan informasi dari tahap Empathize, Anda akan menganalisis
semua temuan untuk mengidentifikasi masalah inti yang perlu dipecahkan. Pada tahap ini,
Anda merumuskan pernyataan masalah ( problem statement ) yang jelas, ringkas, dan
berpusat pada pengguna. Setelah mengumpulkan informasi mengenai kebutuhan dan
masalah yang dihadapi pengguna dalam tahap empati, pada fase definisi ini akan ditentukan
masalah yang dialami oleh pengguna.(Saputra & Kania, 2022)
C. ldeate
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Dengan pemahaman yang jelas tentang masalah, tahap ini adalah tentang menghasilkan
sebanyak mungkin ide solusi. Ini adalah fase brainstorming di mana kuantitas lebih
diutamakan daripada kualitas. Semua ide, tidak peduli seberapa "gila" kelihatannya, harus
didorong untuk muncul. Tujuannya adalah untuk mendorong pemikiran lateral. Pada tahap
ini juga, fokus utama dari kelompok peneliti adalah menciptakan konsep-konsep baru yang
dapat menawarkan penyelesaian untuk tantangan yang ada. Proses pengembangan ide
dimulai dengan penentuan masalah serta kebutuhan pengguna melalui pengumpulan
informasi dan pengamatan.(Candra et al., 2023)

D. Prototype

Dari sekumpulan ide yang telah dihasilkan, Anda akan memilih beberapa ide terbaik
dan mengubahnya menjadi prototipe. Prototipe adalah versi awal dan sederhana dari solusi
Anda yang dapat diuji. Ini bisa berupa sketsa, mock-up, model fisik, atau bahkan simulasi
sederhana. Tujuannya adalah untuk mewujudkan ide Anda agar bisa dipegang, dilihat, dan
diuji. Prototipe merupakan model awal dari sebuah produk yang dibuat untuk menemukan
kesalahan yang ada sejak dini dan mendapatkan berbagai gagasan baru. Pada tahap awal
penggunaannya, desain awal prototipe bisa dibagikan dan diuji dalam tim tersebut
sendiri.(Maulina et al., 2022)

E. Test

Tahap terakhir adalah menguji prototipe yang telah dibuat dengan pengguna nyata.
Tujuan pengujian adalah untuk mendapatkan umpan balik, mengidentifikasi kekurangan,
dan memahami apakah solusi yang diusulkan benar-benar memecahkan masalah pengguna.
Berdasarkan hasil pengujian, Anda bisa kembali ke tahapan sebelumnya untuk
menyempurnakan ide atau membuat prototipe yang lebih baik. Design thinking bersifat
iteratif, jadi siklus ini bisa diulang berkali-kali hingga ditemukan solusi yang ideal.

4. Hasil dan Pembahasan

Perancangan media pembelajaran hewan berkaki empat berbasis augmented reality ( AR )
bagi siswa paud harapan bunda dapat meningkatkan interaksi dan pemahaman mereka terhadap
hewan. Metode design thinking juga membantu menciptakan solusi inovatif yang memenuhi
kebutuhan belajar anak, sehingga proses pembelajaran menjadi jauh lebih menarik dan efektif.
Selain menggunakan penelitian metode design thinking, penelitian ini juga dapat
memanfaatkan beberapa perangkat lunak seperti Blender, unity 3D, Vuforia SDK, dan Canva.
A. Emphatize

Pada tahap empati ini, media pembelajaran hewan berkaki empat berbasis Augmented
Reality ( AR ) untuk siswa paud harapan bunda mendorong pemahaman kebutuhan dan
pengalaman anak. Metode design thinking membantu dalam menciptakan solusi yang relevan
dan menarik bagi siswa paud untuk mendapatkan pengalaman anak. Penelitian ini
menggunakan metode penyebaran kuisioner untuk mendapatkan informasi dan solusi pada
tahap ini.

B. Define

Tahap define dalam perancangan media pembelajaran hewan berkaki empat berbasis
Augmented Reality ( AR ) untuk siswa paud harapan bunda menganalisis temuan dari proses
empati. Pada tahap ini, dapat merumuskan pernyataan masalah yang dihadapi oleh siswa paud
harapan bunda yang jelas dan ringkas.
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C. Ideate

Tahap yaitu pengembangan ide dalam pembuatan media pembelajaran tentang hewan
berkaki empat berbasis Augmented Reality ( AR ) untuk siswa paud harapan bunda meliputi
ide-ide kreatif yang dapat menarik perhatian anak-anak yang diterapakn untuk memahami
kebutuhan siswa dan menghasilkan solusi yang bersifat interaktif dan edukatif.

D. Prototype

Tahap pengembangan awal dalam desain media edukasi tentang hewan berkaki empat yang
menggunakan augmented reality (AR) bagi anak usia dini mencakup pembuatan model yang
bisa diuji coba. Pendekatan design thinking dipakai untuk mengenali kebutuhan pengguna,
merancang solusi inovatif, dan menguji model untuk memperoleh masukan yang berguna.

a. Wireframe
Wireframe berfungsi sebagai langkah awal dalam pengembangan untuk memahami cara
informasi akan di susun bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan produk.

Menu Utama Informasi Marker Profil

b. Prototype Ul

MENCENAL CARA MENGGUNAKAN AR KAMERA :

1.Silohkan download dan cetak Untuk mengunduh marker, silahkah
Marker yang telah di sediakan di klik tombol di bawah.
menu MARKER [3)
2.Klik menu Mulai, setelah kamera
terbuka arahkan kamera pada
marker untuk memunculkan objek
3D
3.0bjek 3D yang muncul dapat di
putar dan di perbesar/perkecil Nama : Devi Fitriani
4.Klik pada tombol informasi untuk Npm : 2114372038

menampilkan deskripsi objek Prodi : Teknologi informasi
5.Jika ingin mengganti objek, Fakultas : Sains dan Teknologi
arahkan kamera pada merker yang

di inginkan UNIVERSITAS PEMBANGUNAN PANCA BUDI

Pada tahap akhir ini perancangan desain aplikasi, akan dilakukan pengujian dengan cara
mengumpulkan data yang akan diperoleh dari uji coba tersebut. Untuk menguji kepuasaan
pengguna tersebut yaitu akan menggunakan kuisioner dan system usability scale.

a. Dataasli
Untuk memperoleh nilai akhir SUS, kita perlu menghitung total skor dari setiap peserta
atau responden dengan cara menggunakan kuisioner. Dengan memberi pertanyaan
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untuk mengetahui jawaban yang diberikan responden. Dari petanyaan memiliki pilihan
1 sampai 5 dan Sebagian memiliki pilihan 1 sampai 2 pilihan.

Tabel 1. Data Kuisioner Asli

Skor Asli Data Kuisioner
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Tabel 1 menunjukkan hasil jawaban dari 20 responden yang menjawab 8 pertanyaan dalam
data kuisioner. Data ini dapat hitung menggunakan System Usability Scale ( SUS ). Dan
hasilnya terdapat pada table 2.

b.

Uji Coba Menggunakan Rumus SUS ( System Usability Scale )

Untuk memperoleh nilai akhir dari SUS, Kita perlu menghitung total skor dari setiap
peserta ataupun responden. Pada tabel 2 sudah terhitung untuk mengetahui jumlah rata

rata jawaban dari para responden.

Hasi Data Akhir Yang Sudah Di Hitung Menggunakan SUS

Data Hasil Akhir Menggunakan Rumus SUS

Jumlah Nilai

R

1
2
3
4
5
6
7
8

QI Q2 Q3
1 3 1
0o 4 0
0o 2 1
o 2 0
0O 4 0
1 2 1
o 2 0
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15
16
14
11
15
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14
16

Jumlah x5
75
80
70
55
75
75
70
80
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9 0 4 0 3 0 4 0 4 15 75
10 0 2 0 3 0 4 0 4 13 65
11 1 3 1 4 0 2 1 4 16 80
12 0 2 0 3 0 1 1 4 11 55
13 1 4 1 3 0 2 1 4 16 80
14 0 4 0 4 0 4 1 3 16 80
15 0 3 1 3 0 4 0 4 15 75
16 1 3 0 4 0 4 1 4 17 85
17 0 3 0 4 0 2 1 4 14 70
18 2 1 1 1 0 2 3 3 13 65
19 1 1 1 1 0 2 1 4 11 55
20 1 2 0 3 0 1 1 4 12 60
Hasil Data Akhir Yang Sudah di Hitung Menggunakan SUS
Rata-Rata Nilai 71,25

Rumus System Usability Scale ( SUS ) dapat memperjelas mengolah data dari pertanyaan dan
jawaban dari pengisian kuisioner, Secara luas untuk kegunaan sistem mengolah data.
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Berdasarkan hasil perhitungan yang diperoleh, Nilai akhir rata-rata dari rumus SUS yaitu
sebesar 71,25. Pada SUS dikategorikan sebagai nilai C dalam sistem penilaian. Nilai Good
pada metode ajektiva dapat dilihat dari tabel konversi penilaian. (Ilham Firman Ashari &
Rahmat Rizky Muharram, 2022)

5. Kesimpulan dan Saran

Perancangan media pembelajaran hewan berkaki empat berbasis Augmented reality untuk
siswa PAUD Harapan Bunda menggunakan metode Design Thinking bertujuan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. Media ini diharapkan dapat
meningkatkan minat dan pemahaman anak terhadap berbagai jenis hewan dengan cara yang
menyenangkan.Dengan memanfaatkan teknologi AR, siswa dapat mengenal berbagai hewan
secara visual dan praktis, meningkatkan pemahaman serta minat mereka terhadap dunia hewan
melalui visualisasi 3D yang menarik.
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