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ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan suatu perantara yang memiliki fungsi
dalam mentransfer ilmu pengetahuan dari seorang pendidik kepada
peserta didik. Pengembangan dari suatu media dapat disesuaikan dengan
kebutuhan, karakter- istik anak, serta materi pelajaran. Augmented Reality
(AR) sebuah teknologi digi- tal yang dapat menggabungkan dunia virtual
dengan dunia nyata yang dimana Augmented Reality (AR) dapat
menampilkan sebuah objek 3 dimensi (3D) ke dalam dunia nyata melalui
perantaraan kamera yang terdapat pada perangkat smartphone atau pun
pada perangkat komputer (PC) yang kita miliki. Untuk men- jalankan
Augmented Reality (AR) ini dibutuhkan sebuah mesin 3D seperti unity
3D. Tujuan penelitian ialah membuat sebuah aplikasi Augmented Reality
pengenalan Huruf dan Angka yang menarik bagi anak-anak dan yang
lainnya, dan Membantu mempermudah  anak-anak dalam
mengembangkan dan mengasah ke- mampuan kognitif atau
pengenalannya terhadap Huruf dan Angka. Jenis penelitian yang
digunakan pada penelitian ini ialah menggunakan penelitian kualitatif.
Kesimpulan yang diambil ialah peneliti telah mengembangkan aplikasi
pengenalan angka dan huruf menggunakan Augmented Reality (AR) yang
menarik membuat anak-anakmenjadi lebih tertarik untuk belajar dan
mengembangkan kemampuan kognitifnya. Selain itu, Anak-anak juga
menjadi lebih mudah untuk mengenali angka dan huruf melalui suara.
Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa penggunaan media
pembelajaran Magic alphabet and number (A&N) berbasis Augmented
Reality (AR) efektif dan menarik dalam menunjang kegiatan belajar anak

ABSTRACT

Ducational media serves as a medium to transfer knowledge from an
educator to learners. The development of such media can be tailored to
the needs, character- istics of the children, and the subject matter.
Augmented Reality (AR) is a digital technology that integrates virtual
elements with the real world, allowing AR to display three-dimensional
(3D) objects into the real world through the camera on smartphones or
computers. To implement AR, a 3D engine such as Unity 3D is
required.The aim of this research is to create an Augmented Reality
application for recognizing letters and numbers that is engaging for
children and others, and to assist children in developing and honing their
cognitive skills or recognition of letters and numbers. This study uses a
qualitative research approach.The conclu- sion is that the researcher has
developed an AR-based application for recognizing numbers and letters,
which makes learning more engaging for children and en- hances their
cognitive abilities. Additionally, children find it easier to recognize
numbers and letters through audio cues. Based on these results, it can be
con- cluded that the use of Augmented Reality-based educational media,
Magic Alphabet and Number (A&N), is effective and engaging in
supporting children's learn- ing activities
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I. PENDAHULUAN

pertumbuhan mereka. Salah kemampuan yang sangat penting untuk dikembangkan adalah kemampuan

Kognitif [1]. Kemampuan kognitif adalah sebuah kemampuan untuk mengenali sebuah objek yang dilihat.
Salah satu cara untuk melatih dan mengembangkan kemampuan tersebut adalah dengan menunjukkan objek yang
dimaksud secara langsung [2]. Contohnya adalah dengan menujukkan angka dan huruf kepada anak. Dengan hal
tersebut kemampuan kognitif anak terhadap huruf dan angka akan berkembang. Dalam merangsang ketertarikan
anak dalam kegiatan pembelajaran, maka sebagai seorang pendidik dapat menggunakan media pembelajaran yang
dapat menarik perhatian anak [3].

Media pembelajaran merupakan suatu perantara yang memiliki fungsi dalam mentransfer ilmu pengetahuan
dari seorang pendidik kepada peserta didik [4]. Pengembangan dari suatu media dapat disesuaikan dengan
kebutuhan, karakteristik anak, serta materi pelajaran. Pada jenjang anak-anak merupakan jenjang dimana mereka
memiliki pola pikir secara konkret [5], sehingga penyajian media bagi anak dapat didesain dengan semenarik
mungkin [6]. Selain itu, anak memiliki ketertarikan terhadap animasi, kartun, warna-warni, dan lain sebagainya.
Berdasarkan hal tersebut sebagai seorang peneliti dapat mendesain rancangan media pembelajaran berbasis
kombinasi warna-warni, animasi, serta disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik [7].

Penggunaan dari media pembelajaran juga dapat dikombinasi dengan media pembelajaran lain yang dikenal
dengan istilah multimedia [8]. Menurut studi literature yang dilakukan contoh penerapan media dalam kegiatan
pembelajaran diantaranya teks, audio, dan gambar [9]. Gabungan dari teks, audio, serta gambar tersebut dapat
tertuang dalam sebuah multimedia pembelajaran seperti penggunaan animasi. Menurut Nurseto (2021)
memaparkan multimedia yang disajikan dalam bentuk animasi dapat berisikan kombinasi dari beberapa gambar
sehingga didapatkan suatu gambar yang bergerak serta dilengkapi dengan musik ataupun suara guna merangsang
minat belajar peserta didik [10]. Media animasi pembelajaran sangat bagus diterapkan dalam proses pembelajaran
karena materi atau informasi yang disampaikan dapat divisualisasikan dalam bentuk gambar animasi yang menarik.
Dalam memvisualisasikan sebuah gambar dibutuhkan peranan media pembelajaran yang memiliki kebermaknaan
sendiri dalam pembelajaran, sebab kegiatan pembelajaran lebih menarik, mudah dipahami, diterima, serta
menumbuhkan motivasi ataupun minat pada diri siswa [11].

Fakta di lapangan memaparkan bahwa kegiatan pembelajaran pengenalan huruf yang pada usia dini
dilakukan dengan menggunakan cara konvensional. Proses pembelajaran terkesan monoton, dimana guru
memberikan penjelasan terhadap peserta didik dan peserta didik mendengarkan penjelasan yang dipaparkan oleh
guru. Pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah dapat meningkatkan kepasifan peserta didik dan
kurangnya sifat interaktif peserta didik dengan lingkungan belajar. Berdasarkan hal tersebut diperlukan suatu media
pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman ditandai dengan penggunaan teknologi dalam bidang
pembelajaran, sehingga proses transfer ilmu pengetahuan yang dilakukan oleh guru terhadap peserta didik dapat
terarah, efektif, dan efisien.

Selain itu, ketertarikan anak terhadap metode belajar yang diberikan juga memberikan pengaruh kepada
keinginan belajar anak. Ketika anak diajar dengan menggunakan metode klasik seperti menggunakan buku
membuat anak menjadi cepat bosan dan tidak ingin belajar. Dengan berkembangnya teknologi saat ini, banyak
metode belajar yang dapat digunakan agar anak dapat tertarik untuk belajar dan mengembangkan kemampuannya.
Salah satu teknologi yang dapat digunakan adalah Augmented Reality (AR) [12].

Media Augmented Reality (AR) adalah suatu media yang menggabungkan antara gambar, video, audio, dan
teks ke dalam lingkungan yang nyata. Maksudnya adalah bahwa media Augmented Reality (AR) ini seolah - olah
siswa mampu merasakan apa yang ia lihat dari media tersebut [13]. Menurut Dewi & Sahrina (2021) menjelaskan
bahwa media Augmented Reality (AR) dapat berpotensi menarik dan memotivasi siswa [14]. Selain itu, Penelitian
oleh Masri & Lasmi (2018) yang menjelaskan bahwa dengan menggunakan teknologi AR, benda yang sebelumnya
berbentuk dua dimensi akan seolah- olah menjadi nyata dan menyatu dengan lingkungan sekitarnya [15]. Dari hal
tersebut dapat disimpulkan media Augmented Reality (AR) sudah digunakan oleh beberapa peneliti, tetapi dalam
penelitian ini peneliti akan menggunakan media AR untuk diketahui efektivitasnya dalam pembelajaran terhadap
hasil belajar kognitif siswa.

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu hasil dari perkembangan teknologi yang ada saat ini. AR
merupakan sebuah teknologi digital yang dapat menggabungkan dunia virtual dengan dunia nyata yang dimana AR
dapat menampilkan sebuah objek 3 dimensi (3D) ke dalam dunia nyata melalui perantaraan kamera yang terdapat
pada perangkat smartphone atau pun pada perangkat komputer (PC) yang kita miliki. Untuk menjalankan AR ini
dibutuhkan sebuah mesin 3D. salah satu mesin 3D (3D engine) yang biasa digunakan adalah Unity 3D Engine.
Dengan menggunakan Unity dapat dibangun aplikasi AR yang dapat dijalankan pada Smartphone berbasis

P engembangan kemampuan anak sangatlah penting karena hal tersebut akan berpengaruh kepada
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Android, 10S, maupun untuk desktop (PC) [16].

Membangun sebuah aplikasi AR yang dapat dijalankan pada smartphone dengan OS Android atau iOS dapat
meningkatkan ketertarikan anak karena dengan 2 menggunakan smartphone pembelajaran akan terlihat lebih
menarik. Dan jika aplikasi yang dibangun dapat dijalankan pada perangkat smartphone, aplikasi tersebut bersifat
fleksibel. MDLC (Multimedia Development Life Cycle) merupakan salah satu metode yang dapat digunakan untuk
mengembangkan sebuah perangkat lunak. Melalui penggunaan metode tersebut memiliki beberapa tahapan
diantaranya sampai dengan dstribute yang sebelumnya melalui tahapan ftesting, assembly, collecting, design, dan
concept [17].

Penelitian terdahulu oleh Alfani (2020) memaparkan teknologi AR (Augmented Reality) memberikan
dampak positif pada pengenalan huruf vokal pada jenjang usia dini. Gambaran hasil penelitian pada kelas
eksperimen bahwa kemampuan mengenal huruf vokal di kelas KB 2 dengan menggunakan media augmented reality
di PAUD Islam Makarima mendapatkan nilai rata-rata termasuk pada kategori sedang, yaitu 37,5% dengan nilai
mean 30,5. Sedangkan di kelas KB 1 menggunakan media kartu gambar mendapatkan nilai rata-rata termasuk pada
kategori sedang, yaitu 45,8% dengan nilai mean 25,2 [18]. Kegiatan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
memiliki keberbedaan dengan penelitian sebelumnya dimana pada penelitian ini, peneliti mengambil materi
pengenalan seluruh alfabeth dan angka, sedangkan pada penelitian terdahulu hanya berfokus pada pengenalan huruf
vokal saja. Berdasarkan hal tersebut terdapat inovasi penelitian bahwa media pengembangan AR ini tidak hanya
berfokus pada pengenalan huruf saja, namun juga menyajikan materi terhadap pengenalan angka pada anak usia
dini. Sehingga harapan peneliti melalui kegiatan penelitian ini ialah peserta didik mampu mengenal huruf dan
angka dengan menggunakan AR (Augmented Reality) yang telah dikembangkan.

Kegiatan penelitian ini penting dilakukan sebab AR dapat menjadi media pembelajaran yang penting dalam
dunia pendidikan karena dapat meningkatkan keterlibatan siswa, hasil belajar, dan kualitas pendidikan secara
keseluruhan. AR dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif dengan mengintegrasikan
informasi digital ke dalam dunia nyata. AR juga dapat membantu siswa memahami materi, berpikir kritis, dan
memproyeksikan konsep-konsep abstrak secara nyata.

Melalui pemaparan diatas, penulis mengambil judul “Magic A&N Aplikasih Augmented Reality Sebagai
Media Belajar Berbasis Mobile Menggunakan Unity”. Tujuan dari penelitian ialah membuat sebuah aplikasi
Augmented Reality pengenalan Huruf dan Angka yang menarik bagi anak-anak dan yang lainnya, dan Membantu
mempermudah anak-anak dalam mengembangkan dan mengasah kemampuan kognitif atau pengenalannya
terhadap Huruf dan Angka.

II. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini ialah menggunakan penelitian kualitatif. Penelitian kuali-
tatif merupakan analisis terhadap temuan penelitian dengan menggunakan kata ataupun kalimat sebagai baha ana-
lisis yang dilakukan [19]. Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif sebab peneliti dapat
memahami fenomena ataupun peristiwa yang terjadi secara holistik, tidak hanya bagian-bagian dari peristiwa.
Sedangkan pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif. Penggunaan dari
pendekatan deskriptif ialah digunakan untuk menganalisis topik yang sulit atau tidak bisa diukur dengan angka.
Selain itu, penggunaan deskriptif yang dilakukan dalam mendeskripsikan keadaan yang ada dilapangan secara
mendalam, transparan, dan spesifik. Penelitian dilakukan selama kurang lebih 3-4 bulan, pada TK Negeri Pembina,
Kabupaten Manokwari, Provinsi Papua Barat. Dalam penilitian ini yang menjadi objek penilitian adalah Guru-guru
dan Anak-anak pada TK Negeri Pembina. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini ialah siswa siswi pada TK
Negeri Pembina, Kabupaten Manokwari, Provinsi Papua Barat. Teknik pengambilan sampel didapatkan dengan
menggunakan purposive sampling, dimana dalam penelitian ini menggunakan sampel kelas A pada TK Negeri
Pembina, Kabupaten Manokwari, Provinsi Papua Barat.

Pada penelitian ini metode yang digunakan ialah MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Alasan
peneliti dalam memilih MDLC ialah metode tersebut cocok untuk pengembangan aplikasi multimedia. MDLC
mampu dipakai dalam mengembangkan serta merencanakan pengembangan aplikasi dari kombinasi animasi,
video, suara, gambar, dan lain sebagainya. Penggunaan MDLC dalam penelitian juga dapat dikombinasikan dengan
UML sebagai alat bantu perancangan. Gambar 1 memaparkan terkait dengan siklus metode MDLC yang digunakan
dalam penelitian ini.
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Bunsal

Gambar 1. Metode MDLC

Pengembangan perangkat lunak yang dilakukan oleh peneliti menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari beberapa tahapan, diantaranya adalah (1) concept, tahap ini
merupakan tahapan dimana tujuan dan siapa pe ngguna dari program yang akan dikembangkan tersebut, (2) design
tahap ini merupakan tahapan dimana spesifikasi, material, arsitektur program, tampilan, dan gaya dari program
dibuat, (3) material collecting, tahap ini semua bahan atau material yang dibutuhkan dalam aplikasi yang akan
dikembangkan dikumpulkan, seperti animasi, video, audio, dan bahan lainnya, (4) assembly, tahap ini merupakan
merupakan tahapan dimana objek atau aplikasi yang didasarkan dari tahap design seperti flowchart, storyboard,
dan lainnya, (5) testing, aplikasi yang telah dibuat dijalankan atau diuji untuk mengetahui apakah terdapat
kesalahan atau tidak, dan (6) distribution, pada tahap ini aplikasi yang telah dibuat disimpan ke dalam sebuah media
penyimpanan. Jika media yang digunakan tidak cukup, maka aplikasi yang dibuat harus dikompres terlebih dahulu,
seingga ukurannya dapat lebih kecil.

Data yang diperoleh berdasarkan penelitian didapatkan dari jenis data primer dan data sekunder. Data primer
pada penelitian diperoleh berdasarkan hasil wawancara kepada kepala sekolah TK Negeri Pembina. Selain itu, pada
data primer sendiri juga dilakukan observasi langsung pada TK Negeri Pembina. Selain menggunakan data primer,
peneliti juga menggunakan data sekunder untuk menunjang hasil penelitian, dimana pada data sekunder ini
merupakan data yang diperoleh dari library research bersumber dari jurnal, skripsi, buku, ataupun sumber lainnya
untuk mendukung temuan pada data primer. Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian meliputi (1)
wawancara yang dilakukan bersama kepala sekolah TK Negeri Pembina serta guru kelas di TK Negeri Pembina,
(2) observasi, kegiatan observasi dilakukan untuk mengetahui kegiatan pembelajaran yang dilakukan dikelas,
kesulitan belajar yang dialami oleh peserta didik, dan lain sebagainya, (3) dokumentasi, pada teknik pengumpulan
ini dilakukan melalui pengambilan gambar, merekam hasil wawancara, menyajikan hasil temuan ke laporan
penelitian, dan lain sebagainya.

Pengujian keabsahan data dilakukan melalui (1) triangulasi metode, dimana dalam penelitian ini metode
pengumpulan data didapatkan dari wawancara, observasi, dan dokumentasi, (2) triangulasi teori, hasil akhir
penelitian kualitatif berupa sebuah rumusan informasi atau thesis statement. Informasi tersebut selanjutnya
dibandingkan dengan perspektif teori yang relevan untuk menghindari bias individual peneliti atas temuan atau
kesimpulan yang dihasilkan, (3) triangulasi sumber data, dimana kebenaran dari data penelitian dilakukan melalui
menggali informasi melalui beberapa sumber data seperti arsip, dokumen, mewawancari lebih dari satu sumber,
dan lain sebagainya. Setelah data terkumpul selanjutnya dilakukan analisis data berdasarkan hasil temuan
penelitian. Pada analisis data ini meliputi (1) reduksi data adalah proses penyederhanaan, penggolongan, dan
pembuangan data yang tidak perlu, sehingga data dapat menghasilkan informasi yang bermakna dan memudahkan
dalam penarikan kesimpulan, (2) penyajian data yang disajikan dalam bentuk tabel, gambar, ataupun beberapa data
lainnya yang memiliki keterhubungan dengan temuan data penelitian, dan (3) menarik kesimpulan ialah tahapan
dalam mengetahui makna ataupun ringkasan terkait keberhasilan serta evaluasi yang perlu dilakukan dalam
kegiatan penelitian.

ITI. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Concept

Tahap pertama yaitu concept dimana tahapan ini merupakan tahapan dimana tujuan dan siapa pengguna dari
program yang akan dikembangkan tersebut [20]. Pada proses ini aplikasi dirancang agar memiliki tampilan yang
menarik dan simple agar dapat dengan mudah dipahami oleh pengguna terutama anak kecil. Pembuatan aplikasi
pada smartphone untuk menyesuaikan dengan perkembangan jaman dimana kebanyakan pengguna menggunakan
smartphone setiap harinya. Pada tahap concept peneliti harus memikirkan beberapa konsep yang sesuai dengan
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kebutuhan mendasar yang diperlukan di lapangan. Menurut studi literature yang dilakukan memaparkan bahwa
pada tahapan ini dilakukan penentuan terkait dengan audiens identification. Selain itu, pada tahap concept ini juga
diperlukan tujuan dalam pembuatan aplikasi. Berdasarkan pengembangan dari aplikasi tersebut ialah ditujukan
pada kegiatan pembelajaran yang dilakukan di kelas ataupun diluar kelas dengan menggunakan media interaktif,
sehingga kegiatan pembelajaran lebih bermakna dan interaktif. Peneliti juga harus menentukan terkait dnegan jenis
aplikasi yaitu apakah bersifat sebagai interaktif, presentasi, dan lain sebagainya.
B. Design

Setelah data concept telah selesai dikerjakan, maka peneliti melanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu pada tahap
desgn. Pada tahap design yang dilakukan dibutuhkan spesifikasi terkait dengan bahan untuk proyek, kebutuhan
material, tampilan, gaya, serta arsitektur proyek [21]. Pemaparan pada tahap design ini harus terperinci dengan
jelas, sehingga memudahkan peneliti untuk melanjutkan ke tahap selanjutnya. Pada tahap design peneliti
menggunakan rancangan yang tertuang dalam storyboard. Storybord sendiri memiliki fungsi dalam menggam-
barkan rancangan awal terkait dengan tampilan media pada setiap scene. Gambar 2 memaparkan terkait dengan
penyajian storyboard yang berfungsi dalam memberikan gambaran terkait alur interaksi pengguna dengan aplikasi,
yaitu:

_—

4|—- Suam ®
e

Fengnanalan
Angka

Fengenskan Huruf Ot

x

x Gambar 30 e

——————

Irpeut

Pengguna

Gambar 2. Data Flow Diagram (DFDL)

Berdasarkan Gambar 2 tersebut diketahui alur interaksi pengguna dengan aplikasi disajikan pada data flow
diagram. Dimana pengguna sendiri dapat menginput angka ataupun huruf dalam kegiatan pembelajaran dan ap-
likasi akan menyajikan berupa gambar tiga dimensi serta suara berdasarkan perintah dari pengguna. Penentuan
pada tahap design ini juga harus menampilkan terkait dengan bahan/material, tampilan, gaya, serta arsitektur ap-
likasi. Hal tersebut diperlukan agar pada tahap selanjutnya yaitu pada material collecting peneliti tidak harus mem-
buat sebuah keputusan baru. Pada tahap ini penulis melakukan perancangan desain dari aplikasi AR yang akan
dibuat. Berikut adalah Gambar 3 yang menyajikan terkait dengan desain tampilan menu, yaitu:

Gambar 3. Desain Tampilan Main Menu

Pada layar atau scene Main Menu, audio yang akan dijalankan sebagai background music, dan di Main Menu
ini terdapat Tombol “Angka”, “Huruf’, dan “X” untuk keluar dari Aplikasi. Adapun fungsi dari tombol angka
diperuntukkan untuk menampilkan angka. Fungsi dari tombol huruf diperuntukkan untuk menampilkan tombol
huruf, serta fungsi dari X adalah untuk menutup aplikasi. Perancangan dari desain tersebut juga dilengkapi dengan
code pada seluruh obyek multimedia, sehingga tombol-tombol tersebut dapat menjalankan fungsinya sebagaimana
mestinya.
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Gambar 4. Desain Tampilan AN

Pada Gambar 4 terkait desain tampilan layar AN, audio akan berhenti, dan terdapat Tombol “Exit” untuk
kembali ke Main Menu. Tampilan pada layar AN tersebut dirancang dengan desain simple namun memiliki be-
berapa fitur yang telah disusun sedemikian rupa. Pada tahap design ini juga diperlukan penambahan beberapa code
yang berfungsi untuk mengaktifkan tombol-tombol yang disajikan pada Magic A&N.

C. Material Collecting

Langkah selanjutnya yang harus dilakukan setelah menerapkan tahap design adalah material collecting. Ma-
terial collecting merupakan suatu tahapan dimana dikumpulkannya beberapa materi yang dibutuhkan dalam
kegiatan penelitian [22]. Menurut studiliterature yang dilakukan terdapat beberapa bahan materi yang dapat dik-
umpulan seperti audito, video, animasi, graphic, cip-art, dan lain sebagainya [23]. Selain itu, pada tahap ini dapat
dikerjakan dengan cara paralel ataupun non paralel bersama dengan tahap assembly. Pada tahap ini dilakukan
pengumpulan Suara Rekaman dari Pengucapan Angka dan Huruf dalam Bahasa Indonesia, dan Inggris. Namun
dalam proses pengerjaan kami mengalami kesulitan sehinga kami hanya menampilkan Pengucapan dalam bahasa
Indonesia. Berikut adalah dokumentasi Gambar 5 yang dilakukan oleh peneliti terkait dengan tahap material col-
lecting, yaitu:

Gambar 5. Unity: Rekaman Suara

Berdasarkan Gambar 5 tersebut diketahui bahwa dilakukan tahap material collecting pada rekaman suara.
Rekaman suara yang digunakan tentu harus disaring terlebih dahulu agar menghasilkan suara yang jernih. Pembu-
atan tersebut dibutuhkan ketelitian serta konsentrasi editor yang baik. Aplikasi yang digunakan untuk melakukan
kegiatan editing pada hasil rekaman suara ialah menggunakan aplikasi unity. Menurut studi literature memaparkan
bahwa unity sendiri dapat digunakan dalam proses pengembangan game lintas platform, termasuk konsol, seluler,
serta desktop. Pada unity sendiri terdapat berbagai macam fitur dan juga tools sehingga pengaksesan yang dil-
akukan oleh editor lebih mudah.

D. Assembly

Tahap selanjutnya ialah assembly setelah peneliti menyelesaikan tahap material collecting. Menurut studi
literature yang dilakukan memaparkan bahwa pada tahap assembly atau yang disebut dengan tahap pembuatan
multimedia. Multimedia sendiri merupakan gabungan dari satu unsur media dengan media yang lainnya [24]. Pada
assembly ini sebuah proyek didasarkan pada perencanaan di tahap design misalnya struktur navigasi, bagan alir,
serta storyboard yang telah disusun. Pada tahapan ini dilakukan beberapa proses dalam membuat aplikasi yang
telah disesuaikan dengan rancangan yang meliputi beberapa tahap seperti pembuatan objek 3D, pembuatan marker
AN, upload marker AN, serta pembuatan aplikasi menggunakan Unity 3D. Pada tahap pembuatan objek 3D, per-
tama kali melakukan pembuatan objek 3D dari buah-buahan yang telah dipilih sebelumnya. Pembuatan objek 3D
ini menggunakan sebuah perangkat lunak bernama Blender 3D. Berikut Gambar 6 yang memaparkan terkait dengan
desain huruf dan angka, yaitu:
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Gambar 6. (a) Desain Huruf 3D, (b) Desain Angka 3D

Tahapan yang dilakukan dalam pembuatan desain 3D antara huruf dan angka memiliki langkah-langkah
yang sama. Hasil desain 3D dengan memanfaatkan perangkat lunak Blender 3D cukup jernih dan sangat baik.
Penggunaan dari perangkat Blender 3D memiliki beberapa keunggulan diantaranya adalah fitur yang terupdate,
multiplatform, memiliki berbagai macam fitur yang lengkap, tersedia gratis, serta soffware berbasis terbuka. Pada
tahap pembuatan marker AN dilakukan setelah pembuatan model 3D buah-buahan telah selesai dilaksanakan, maka
penulis melanjutkan proses dengan membuat marker dengan mengunakan Adobe Illustrator yang disajikan pada
gambar dibawah ini.

(@) (b)
Gambar 7. (a) Marker Huruf, (b) Marker Angka

Pada pembuatan marker terdapat beberapa ketentuan yang perlu di ikuti agar marker yang dibuat mendapat-
kan nilai yang baik ketika di nilai oleh Vuforia. Pemilihan dari warna, komposisi, serta bentuk juga perlu diper-
hatikan, sehingga visualisasi tampilan tidak akan terkesan membosankan. Ketentuan tersebut adalah sebagai beri-
kut, (1) kaya akan detail, (2) memiliki kontras yang baik, (3) tidak memiliki pola yang berulang, (4) format gam-
barnya PNG dan JPG 8- atau 24-bit, (5) menggunakan format warna RGB atau Skala abu-abu (Grayscale), (5)
ukuran gambar kurang dari 2 MB. Ketika membuat marker tersebut, penulis harus melakukan beberapa kali peru-
bahan dikarenakan hasil yang didapatkan ketika penulis menggunggah marker tersebut ke Vuforia belum memuas-
kan. Perubahan yang dilakukan meliputi bagian gambar angka dan gambar huruf dari marker tersebut. Setelah
pembuatan marker selesai dilakukan, penulis melanjutkan dengan melakukan upload marker tersebut ke database
yang ada di bagian pengembang pada website Vuforia.

Selanjutnya pada tahapan pembuatan aplikasi dengan unity 3D pada bagian awal dari aplikasi (main menu)
terdapat beberapa komponen seperti gambar, tonbol dan audio. Untuk menampilkan panel-panel yang ada pada
scene ini, penulis menggunakan sevuah skrip dan untuk menjalankan audio musik dari aplikasi ini penulis
menggunakan sebuah skrip berikut ini langkah-langkah pengerjaanya (1) drag folder yang akan digunakan kedalam
unity, (2) membuat Scene MainMenu dan Scene AR, (3) pembuatan Tampilan MainMenu di Canvas dengan
mengunakan Panel dan Button dengan mengubah gambarnnya ke dalam Ul, (4) menambahkan Audio Source di
MainMenu untuk menjadi latar belakang dari MainMenu, (5) membuat Scripts untuk menjalankan Button pada
MainMenu, (6) menambahkan database gambar angka dan huruf dari Vuforia dan 3D angka serta huruf ke dalam
AR, (7) pembuatan Tombol Exit ke Scene MainMenu dengan menggunakan Canvas, (8) pembuatan Scrip kum-
pulan suara, (8) menambahkan suara di dalam Clip, (9) ,membuat Scrip untuk memanggil clip suara di Ul control,
dan (10) membuatan script Button Manager pada Button Exit.

E. Testing

Tahap pengujian atau yang disebut dengan tahap festing merupakan kelanjutan dari tahap assembly. Pada

tahap ini mmeiliki tujuan apakah suatu produk yang dihasilkan dapat teruji dengan baik ataukah dibutuhkan revisi
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terkait dengan kesalahan yang muncul pada saat pengujian. Adapun menurut studi literature yang dilakukan me-
maparkan nama lain dari tahap testing ini ialah alpha test dimana pengujian dilaksanakan oleh pembuat [25]. Hasil
dari testing ini dapat dicatat pada tabel pengamatan, sehingga peneliti dapat menganalisis keberhasilan dari suatu
proyek yang telah direncanakan. Selain itu, pada tahap festing sendiri juga perlu diperhatikan terkait dengan
penggunaan beberapa fitur, tombol, serta link yang digunakan. Dalam hal ini, peneliti juga harus memastikan terkait
penggunaan tombol ataupun link apakah dapat berfungsi dengan baik. Pada proses festing penulis melakukan uji
coba melalui penggunaan perangkat smartphone dengan nama Vivo Y91. Selain itu penulis juga melakukan uji
coba di perangkat smartphone Vivo Y15s. Pada pengujian yang dilakukan tersebut didapatkan hasil yang disajikan
pada tabel 1, yaitu:

TABEL L.
HASIL Ul TESTING
Input (;Il?:lrla);])t;gn Output Hasil Pengujian
Tombol Aplikasi beralir ke Scene AN Scane AN dan AN Sesuai
“Angka” berhasil dijalankan
Tombol Aplikasi beralir ke Scene AN Scane AN dan AN Sesuai
“Huruf” berhasil dijalankan
Tombol Aplikasi menutup scene AN Scene “main menu”
“Exit” dan kembali ke scene “main ditampilkan Sesuai
menu”
Tombol “X” Aplikasi AN Magic akan ber- Aplikasi Sesuai
henti tertutup/berhenti

Berdasarkan Tabel 1 diatas diketahui bahwa seluruh hasil pengujian menyimpulkan “Sesuai” antara hasil
yang diharapkan dengan output. Adapun rincian pada penginputan tombol angka menghasilkan scane AN dan AN
berhasil berjalan. Hal tersebut sejalan dengan hasil yang diharapkan yaitu aplikasi beralir ke scene AN. Selanjutnya
pada penginputan dengan tombol huruf menghasilkan scane AN dan AN berhasil berjalan. Hal tersebut sejalan
dengan hasil yang diharapkan yaitu aplikasi beralir ke scene AN. Kemudian pada tombol exit menghasilkan output
scen “main menu” yang ditambilkan. Hal tersebut senada dengan hasil yang diharapkan dimana aplikais menutup
scene AN dan kembali ke scen “main menu”. Terakhir pada input tombo X dihasilkan output berpa aplika akan
tertutup dan berhenti. Hal tersebut senada dengan hasil yang diharapkan yaitu aplikasi AN Magic akan berhenti.
Hasil dari pengujian aplikasi ini dinyatakan telah “sesuai” pada semua aspek scene, sehingga berdasarkan itu
peneliti harus dapat mempersiapkan pada uji selanjutnya yaitu distribution. Adapun pada testing ini juga harus
diperhatikan dengan seksama terkait dengan tampilan yang disajikan pada media AR yang telah dikembangkan
oleh peneliti. Berikut adalah proses pengujian, aplikasi yang telah dibuat kemudian di implementasikan pada
smartphone yang disajikan pada Gambar 8.

Gambar 8. Tampilan Main Menu

Pada Gambar 8 diatas memaparkan terkait dengan tampilan menu awal pada aplikasi Magic A&N yang telah
dikembangkan oleh peneliti. Pengembangan dari aplikasi tersebut didesain menarik serta dapat menarik perhatian.
Tampilan pada layar AN tersebut dirancang dengan desain simple namun memiliki beberapa fitur yang telah
disusun sedemikian rupa. Penggunaan dari fitur, link, serta tombol pada Magic A&N juga dapat berfungsi sesuai
dengan yang diharapkan oleh peneliti. Menurut Surtika (2019) menyebutkan pada tahap pengujian pada jenjang
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usia dini juga perlu diperhatikan terkait dengan tampilan awal menu. Sebab, melalui tampilan awal tersebut peserta
didik akan berpikir bahwa media pembelajaran yang disajikan menarik ataukah tidak, sehingga dalam hal ini pen-
yajian tampilan menu juga harus memperhatikan kombinasi warna, teks, dan tidak monoton [26]. Berikut adalah
proses pengujian, aplikasi yang telah dibuat kemudian di implementasikan pada smartphone pada materi
pengenalan alfabeth atau abjad yang disajikan pada Gambar 9.

Gambar 9. Tampilan Huruf

Berdasarkan Gambar 9 diketahui bahwa dalam pengujian tampilan huruf salah satunya ialah menggunakan
huruf A & B. Berdasarkan hasil pengujian Magic A&N berjalan efektif. Tampilan pada layar AN tersebut dirancang
dengan desain simple namun memiliki beberapa fitur yang telah disusun sedemikian rupa. Pemilihan dari warna,
komposisi, serta bentuk juga perlu diperhatikan, sehingga visualisasi tampilan tidak akan terkesan membosankan.
Hasil penelitian memaparkan bahwa kegiatan pembelajaran pengenalan huruf di TK Negeri Pembina efektif dengan
menggunakan media pembelajaran AR Magic A&N. Menurut Wulandari & Hendriana (2021) memaparkan
penggunaan media AR dalam materi pengenalan huruf di jenjang usia dini terbukti keefektifannya. Proses pem-
belajaran yang baik haruslah memuat aspek memberikan kebebasan, memotivasi, menantang, menyenangkan, serta
kreatif yang ditunjukkan oleh peserta didik sesuai dengan bakat ataupun minat yang dimiliki oleh mereka. Aplikasi
Augmented Reality atau disingkat dengan sebutan AR ini memperoleh konsep penggabungkan dunia nyata dengan
dunia virtual, dengan tidak mengubah bentuk objek tersebut [27]. Berikut adalah proses pengujian, aplikasi yang
telah dibuat kemudian di implementasikan pada smartphone pada materi pengenalan angka yang dapat dilihat pada
Gambar 10.

Gambar 10. Tampilan Angka

Berdasarkan gambar diatas diketahui bahwa dalam pengujian tampilan huruf salah satunya ialah
menggunakan angka 2 dan 3. Berdasarkan hasil pengujian Magic A&N berjalan efektif. Tampilan pada layar AN
tersebut dirancang dengan desain simple namun memiliki beberapa fitur yang telah disusun sedemikian rupa. Pem-
ilihan dari warna, komposisi, serta bentuk juga perlu diperhatikan, sehingga visualisasi tampilan tidak akan terkesan
membosankan. Hasil penelitian memaparkan kegiatan pembelajaran pengenalan angka di TK Negeri Pembina efek-
tif dengan menggunakan media pembelajaran AR Magic A&N. Hasil penelitian senada dengan Berkati (2021) yang
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memaparkan pemanfaatan Augmented Reality dalam kegiatan pembelajaran dapat disajikan tiga dimensi untuk
memberikan kesan menarik terhadap pengguna. Pada penelitian terdahulu tersebut juga memaparkan bahwa siswa
lebih mudah mengerti dan paham terkait dengan pembelajaran menggunakan AR pada materi pengenalan angka
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Teknologi berbasis augmented reality (AR) telah banyak
digunakan saat ini, teknologi ini dapat menambahkan objek virtual dua dimensi dan tiga dimensi ke lingkungan
nyata yang ditampilkan secara real time, dengan bantuan perangkat keras [28].

F. Distribution

Pada tahap ini proyek akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak cukup
menampung proyeknya makan kompresi terhadap proyek itu akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut sebagai
tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat
digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya. Proses distribusi dilakukan dengan cara
menyebarkan aplikasi yang telah dibuat kepada calon pengguna aplikasi melalui media sosial yang didalamnya
terdapat link Google Drive untuk mengunduh aplikasi yang telah dibuat. Penggunaan media sosial sebagai distri-
busi dari penyebaran aplikasi tersebut dapat berupa WhatsApp dan berbagai macam media sosial lainnya. Adapun
penyimpanan dilakukan melalui Google Drive menurut Salsabila & Syarif (2022) ialah dapat mengirim ataupun
menyimpan file yang memiliki kapasitas besar. Penggunaan dari Google Drive sendiri dapat diakses dimana saja
dan kapan saja yang disesuaikan dengan kebutuhan [29].

Kegiatan distribusi dilakukan melalui penggunaan Google Drive yang disebarluaskan pada subyek
penelitian, khususnya di TK Negeri Pambina. Instrumen yang digunakan dalam mengukur efektivitas iala berdasar-
kan hasil uji coba oleh guru kelas. Apabila guru kelas telah memvalidasi terkait dengan media AR yang telah
dikembangkan oleh peneliti, maka media tersebut dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil uji efek-
tivitas diketahui bahwa media efektif digunakan dalam pembelajaran anak usia dini pada proses pengenalan angka
dan huruf melalui link Google Drive sebagai media pendistribusian berbasis media sosial.

Hasil penelitian senada dengan Alfani (2020) memaparkan teknologi AR (Augmented Reality) memberikan
dampak positif pada pengenalan huruf vokal pada jenjang usia dini. Gambaran hasil penelitian pada kelas eksperi-
men bahwa kemampuan mengenal huruf vokal di kelas KB 2 dengan menggunakan media augmented reality di
PAUD Islam Makarima mendapatkan nilai rata-rata termasuk pada kategori sedang, yaitu 37,5% dengan nilai mean
30,5. Sedangkan di kelas KB 1 menggunakan media kartu gambar mendapatkan nilai rata-rata termasuk pada kat-
egori sedang, yaitu 45,8% dengan nilai mean 25,2 [18]. Augmented Reality (AR) merupakan salah satu hasil dari
perkembangan teknologi yang ada saat ini. AR merupakan sebuah teknologi digital yang dapat menggabungkan
dunia virtual dengan dunia nyata yang dimana AR dapat menampilkan sebuah objek 3 dimensi (3D) ke dalam dunia
nyata melalui perantaraan kamera yang terdapat pada perangkat smartphone atau pun pada perangkat komputer
(PC) yang kita miliki [30].

IV. KESIMPULAN

Kesimpulan yang diambil berdasarkan paparan diatas ialah peneliti telah mengembangkan aplikasi
pengenalan angka dan huruf menggunakan Augmented Reality (AR) yang menarik membuat anak-anakmenjadi
lebih tertarik untuk belajar dan mengembangkan kemampuan kognitifnya. Selain itu, Anak-anak juga menjadi lebih
mudah untuk mengenali angka dan huruf melalui suara. Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa
penggunaan media pembelajaran Magic A&N berbasis Augmented Reality (AR) efektif dalam menunjang kegiatan
belajar anak. Pada hasil yang dibuat ini kami hanya terdapat Augmented Reality (AR) dalam bahasa Indonesia saja
sedangkan pengenalan dalam bahasa Inggris belum sempat kami buat, dikarenakan keterbatasan waktu dan
pengetahuan yang lebih sehingga, hasil ini belum sempurna dan sesuai dengan rancangan awal yang telah kami
susun.

Saran ditujukan kepada peneliti selanjutnya untuk menambahkan bahasa inggris sesuai dengan rancangan
yang dibuat sebelumnya, kemudian dapat menambahkan fitur-fitur lainya dan melakukan pengembangan marker,
objek 3D, backsoud, dan juga wallpaper aplikasi yang lebih menarik. Disarankan juga bagi pendidik untuk
memberikan edukasi terhadap peserta didik untuk menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi, sehingga
kegiatan pembelajaran akan lebih efektif. Direkomendasikan pula bagi orang tua untuk memberikan pendampingan
kepada anak saat mereka belajar dirumah, sehingga akan tercipta kegiatan interaktif antara orang tua dengan anak.
Disamping itu, sebagai orang tua juga dapat memberikan media pembelajaran untuk menunjang aktivitas belajar
anak.
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