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KORESPONDENSI

Taman Kanak-Kanak Dharma Loka 1 (TK Dharmaloka 1) merupakan salah satu lembaga
pendidikan swasta di Pekanbaru yang telah mulai mengintegrasikan teknologi dalam
kegiatan belajar mengajar. Meskipun demikian, proses pengenalan kosakata Bahasa
Inggris, khususnya tema animal, masih banyak dilakukan secara manual menggunakan
media cetak. Hal ini menyebabkan kurangnya visualisasi yang menarik bagi siswa,
sehingga menjadi tantangan bagi guru dalam menyampaikan materi secara efektif.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran interaktif guna membantu proses pengenalan kosakata Bahasa
Inggris bertema animal. Metode pengembangan dimulai dengan tahap seleksi melalui
wawancara dan dilanjutkan dengan analisis kebutuhan sistem. Aplikasi ini dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman C# dengan bantuan perangkat lunak Unity dan
Blender 3D. Hasil (aplikasinya) dari pengembangan ini diharapkan dapat mempermudah
guru dalam menyampaikan materi kepada anak usia dini serta meningkatkan minat dan
pemahaman siswa melalui media pembelajaran yang interaktif dan menarik.

E-mail: jeslyn.valencia@student.pelitaindonesia.ac.id

1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah usaha dasar terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak, ilmu hidup, pengetahuan umum serta keterampilan yang
diperlukan dirinya untuk masyarakat berlandaskan Undang-
Undang. Pembelajaran pengetahuan, keterampilan, dan kebiasaan
sekelompok orang yang diturunkan dari satu generasi ke generasi
berikutnya melalui pengajaran pelatihan, atau penelitian.
(Maghfirah et al. 2022).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis terdorong untuk
meneliti implementasi teknologi AR dalam pembelajaran Bahasa
inggris PAUD, khususnya dalam kosa kata Bahasa inggris. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan Implementasi augmanted
reality pada game edukasi mobile untuk membantu pembelajaran
bahasa inggris di TK Dharmaloka 1 Pekanbaru. Diharapkan
dengan implementasi ini, memudahkan banyak siswa dalam
memahami materi terkait Bahasa inggris dan memperlancar
proses belajar mengajar.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pengertian PAUD

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah jenjang pendidikan
sebelum jenjang pendidikan dasar yang merupakan suatu upaya
pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan
usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan
jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut, yang diselenggarakan pada jalur formal,
nonformal, dan informal.

Dengan adanyanya media digital, keterampilan bahasa anak
dalam mengenal grammar dan vocabulary inggris berkembang
sangat baik. Pengetahuan tentang grammar dan vocabulary
inggris sangat penting dalam kehidupan sehari-hari.
Keterampilan ini terlihat dengan rasa nyaman terhadap kegiatan
mengaplkaska keterampilan Bahasa Inggris (Maghfirah et al.
2022) [1]
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2.2. Pengertian Media Pembelajaran

Media Pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses
pembelajaran agar pelajaran lebih mudah dan jelas dipahami dan
juga tujuan pendidikan atau pengajaran dapat tercapai secara
efektif dan efisien

Menurut Gagne & Briggs (1979:19) media pembelajaran meliputi
alat yang baik secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi
materi pembelajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset,
video, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar,
grafik, televisi, dan komputer.

Dan seiring berkembangnya teknologi saat ini, media
pembelajaran semakin hari semakin berkembang, contohnya kita
dapat melakukan kegiatan proses belajar dengan jarak yang
sangat jauh hanya melalui sebuah smartphone dengan dibantu
aplikasi seperti zoom, youtube, lalu dengan virtual reality.

Adanya animasi interaktif pembelajaran Bahasa Inggris dapat
membantu guru dan anak-anak dalam proses belajar Bahasa
Inggris, dengan diterapkannya animasi interaktif pembelajaran
Bahasa Inggris dapat membantu anak-anak dalam mengingat
pelajaran sehingga proses belajar dan mengajar menjadi efektif
dan menyenangkan, dan animasi interaktif pembelajaran Bahasa
Inggris ini dapat di akses dimana saja dan kapan saja dizaman
yang teknologinya semakin berkembang seperti saat ini.
(Rosmiati 2019) [2]

2.3. Augmented Reality

Augmented reality (AR) merujuk pada penggabungan antara
dunia virtual dan dunia nyata melalui penggunaan komputer,
sehingga memudahkan interaksi antara keduanya. Teknologi
Augmented Reality memungkinkan penambahan informasi
spesifik ke dunia maya dan memperlihatkannya di dunia nyata
melalui perangkat seperti kamera web, komputer, smartphone,
atau kacamata khusus.(Muhfidz Hidayat et al., 2023) [3]

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang
menggabungkan eleme dunia nyata dan digital secara real-time
guna menciptakan pengalaman interaktif untuk memungkingkan
pengguna dapat melihat dan berinteraksi dengan objek virtual
yang ditampilkan di pandangan penggua pada dunia nyata. AR
adalah bagian dari spektrum yang lebih luas yang disebut
"Virtuality Continuum", di mana AR ada di antara realitas nyata
dan realitas virtual. Dengan komunikasi dan komputasi
berkecepatan tinggi, augmented reality (AR) muncul sebagai
platform tampilan generasi berikutnya sebagai interaksi manusia-
digital yang lebih mendalam (Xiong et al. 2021). [4]

2.3.1 Marked Based AR

Marker based tracking adalah AR yang menggunakan marker
atau penanda objek dua dimensi yang memiliki pola yang dapat
dibaca oleh sistem melalui media webcam atau kamera yang
terhubung dengan perangkat untuk pembacaan titik markernya
(Krisdiawan et al. 2023) [5]. Teknologi ini menggunakan data
visual dari kamera perangkat untuk mengenali dan melacak
lingkungan nyata secara dinamis, sehingga objek virtual
ditempatkan diposisikan secara tepat dan alami.
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Marked-Based AR dapat digunakan untuk membantu siswa
memvisualisasikan konsep yang kompleks. Misalnya, marker
dapat ditempatkan , dan ketika dipindai, kemudian akan
memperlihatkan model 3D dari fenomena alam yang sesuai
dengan marker. Sebab itu, siswa dapat melihat dan berinteraksi
dengan representasi virtual dari objek geografis, sehingga
meningkatkan pemahamannya dalam topik yang sedang
dipelajari.

2.3.2 Markerless Augmented Reality

Markerless Augmented Reality (AR) merupakan teknologi AR
yang tidak memerlukan marker, seperti gambar dan kode QR,
untuk menampilkan model yang telah dibuat. Metode Augmented
Reality sedang berkembang pesat ,sehingga pengguna tidak perlu
menggunakan Marker untuk menampilkan elemen digital,
dengan tool yang telah disediakan Qualcomm untuk
mengembangkan Augmented Reality berbasis mobile (Arifin and
Fahrizal 2021) [6]. Teknologi ini menggunakan data dari berbagai
sensor perangkat, diantaranya GPS, kompas, dan lainnya, untuk
menentukan lokasi dan orientasi user di dunia nyata. Informasi
kemudian digunakan untuk menampilkan model virtual atau
informasi tambahan yang telah dirancang di layar sesuai dengan
posisi yang ditentukan.

Markerless juga dibagi ke dalam beberapa jenis seiiring
perkembangan jaman. Diantaranya yaitu:

1. Location-Based AR
AR yang menggunakan GPS, kompas, akselerometer, atau
giroskop untuk menentukan lokasi pengguna dan menampilkan
model berdasarkan lokasi geografis yang ditentukan. Contoh:
aplikasi AR yang menunjukkan informasi lokasi di layar ponsel
ketika pengguna mengarahkan perangkat ke lingkungan sekitar.

2. Projection-Based AR:
AR yang menggunakan proyeksi cahaya pada permukaan nyata
untuk menampilkan objek virtual. Contoh: proyeksi hologram
pada meja atau dinding yang berinteraksi dengan lingkungan
nyata

3. Overlay- Based AR
AR yang menggunakan data dari sensor perangkat, seperti
kamera, untuk mengenali dan memahami lingkungan fisik dan
kemudian menempatkan konten virtual di atasnya. Contoh:
aplikasi AR yang memungkinkan user melihat informasi di atas
pemandangan objek nyata yang ditangkap melalui kamera.

4. Contour-Based AR
AR yang memanfaatkan garis atau tepi (kontur) dari objek di
dunia nyata untuk mendeteksi dan menempatkan konten virtual.
Teknologi ini menganalisis pola kontur atau bentuk objek nyata,
kemudian menggunakan informasi tersebut untuk menempatkan
objek digital secara tepat.

5. Markerless AR

Umumnya digunakan dalam perusahaan untuk
memvisualisasikan objek dalam khalayak ramai dalam kebutuhan
tertentu. Misalnya, di bidang properti AR dapat untuk
menampilkan model 3D suatu objek agar divisualisasikan

ditempat tertentu. Sehingga memungkinkan user untuk melihat



dan menilai kecocokan objek dengan suasana yang terdapat
/terpampang dalam kamera.

2.4. Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
untuk perangkat mobile seperti smartphone, tablet, dan juga
semakin banyak digunakan pada perangkat lain seperti televisi,
mobil, dan wearable devices. Android merupakan system operasi
untuk perangkat mobile berisi Linux yang mencakup system
operasi middleware dan aplikasi Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi
mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti bergerak
(Suhendi and Ali 2020) [7]. Android pertama kali dikembangkan
oleh Android Inc., yang kemudian diakuisisi oleh Google pada
tahun 2005. Android menjadi salah satu sistem operasi paling
populer di dunia, didukung oleh ekosistem aplikasi yang kaya
melalui Google Play Store, serta komunitas pengembang yang
luas.

Android dikenal karena ekosistem aplikasi yang sangat besar,
dengan jutaan aplikasi yang tersedia di Google Play Store.
Ekosistem ini mendukung berbagai model bisnis, dari aplikasi
berbayar, freemium, hingga model iklan. Google Play Store
memberikan platform bagi pengembang untuk mendistribusikan
aplikasi mereka secara global, sekaligus menawarkan pengguna
akses ke berbagai aplikasi yang bervariasi dari game, media
sosial, produktivitas, hingga Pendidikan.

Seiring perkembangan teknologi, Android juga terus berinovasi
dengan memperkenalkan fitur-fitur baru seperti kecerdasan
buatan (AI), machine learning, dan augmented reality (AR).
Android juga mendukung pengembangan aplikasi yang lebih
cerdas dan lebih responsif dengan teknologi seperti TensorFlow
Lite untuk Al dan ARCore untuk augmented reality

2.5. UML (Unified Modelling Language)

Unified Modeling Language merupakan kumpulan bahasa yang
berguna untuk melakukan sebuah abstraksi sistem yang berbasis
objek.UML dapat disebut juga sebagai bahasa pemodelan visual
yang digunakan untuk merancang, mendokumentasikan, dan
mengkomunikasikan struktur dan perilaku sistem perangkat
lunak dan biasa berbentuk sebagai diagram. Selain itu, UML juga
bisa digunakan untuk mempermudah dalam pengembangan
aplikasi secara berkelanjutan. UML  adalah  salah  satu
standarbahasa yang banyak digunakan di duniai industri
untuk mendefinisikan requirement,membuat analisis dan desain,
serta menggambarkan arsitektur dalampemrograman berorientasi
objek (Putra and Andriani 2019) [8].
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3. METODOLOGI

3.1. Kerangka Penelitian

Mengobservas| Mengidentifikas| dan Merumuskan Masalah Menentukan Tujuan
Lingkungan Menganalisa Masalah dan Manfaat
Mengimpor 3D Model Merencanakan
ke Aplikasi Merancang 3D Madel Aplikasi ‘

Menguji Aplikasi H Membangun Aplikas!

Implementasi ApllkaslH Menarlk Kesimpulan

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Aplikasi

Adapun Langkah-langkah yang harus dilakukan agar mencapat
hasil yang diinginkan seperti gambar diagram diatas. Hal tersebut
diantara lain:

1. Mengobservasi Lingkungan: Peneliti mengobservasi system
pembelajaran yang sedang berjalan di lingkungan TK.

2. Mengidentifikasi dan Menganalisa Masalah: Peneliti
mengidentifikasi masalah yang ada pada system yang sedang
berjalan dan menganalisa masalah tersebut.

3. Merumuskan Masalah: Peneliti merumuskan masalah yang
sedang terjadi di lingkungan TK.

4. Menentukan Tujuan dan Manfaat: Peneliti menentukan Tujuan
dan manfaat dari penelitian tersebut.

5. Merencanakan Aplikasi: Peneliti merencanakan aplikasi apa
yang menjadi solusi dari permasalahan tersebut, dan membangun
prototype aplikasi menggunakan Figma.

6. Merancang 3D Model: Peneliti mulai dengan merancang 3d
model sesuai dengan tema aplikasi yaitu "Animal" menggunakan
aplikasi blender.

7. Mengimpor 3D Model ke aplikasi: Peneliti kemudian
mengimpor 3d model bertema "Animal" ke dalam aplikasi AR
menggunakan aplikasi Vuforia.

8. Membangun Aplikasi: Peneliti membangun Aplikasi dengan
Unity, Visual Studio Code, dll.

9. Menguji Aplikasi: Setelah aplikasi selesai dan siap dibuat akan
dilakukan pengujian performa aplikasi.

10. Medebugging Aplikasi: Jika aplikasi tidak berhasil
dijalankan, makanya peneliti akan medebugging aplikasi
tersebut.

11. Implementasi Aplikasi: Jika aplikasi berhasil dijalankan,
maka peneliti mengimplementasikan aplikasi tersebut ke system
pembelajaran.

12. Menarik Kesimpulan: Setelah mendapatkan hasil dari aplikasi
tersebut maka langkah selanjutnya adalah menarik kesimpulan
dari hasil yang didapatkan dari pengujian tersebut.

3.2. Metode Penelitian

Adapun metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah
sebuah metodologi yang digunakan untuk mengembangkan
produk multimedia. MDLC memiliki beberapa tahapan yang
sistematis untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan
berkualitas tinggi dan memenuhi kebutuhan pengguna.

Berikut tahap-tahap dari metode MDLC :
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1. Concept adalah tahapan awal untuk mengidentifikasi
kebutuhan dan tujuan dari proyek aplikasi yang akan
dikembangkan.

2. Design adalah tahap membuat struktur dan elemen yang akan
digunakan dalam aplikasi yang berupa ide, tema serta tampilan
yang akan dibuat. Desain yang dibuat akan meliputi navigasi dan
desain dari antar muka.

3. Material Collecting adalah tahapan pengumpulkan dan
memproduksi semua bahan multimedia yang diperlukan. Bahan-
bahan tersebut adalah gambar, model 3D, animasi, video, audio,
dan lainnya.

4. Assembly adalah proses pengembangann aplikasi berdasarkan
desain dan bahan yang telah dikumpulkan. Bahan yang
dikumpulkan mengikuti konsep dan perancangan desain untuk
menghasilkan aplikasi.

5. Testing adalah tahapan yang dilakukan setelah assembly
dengan tujuan untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi
dengan baik dan memenuhi kebutuhan user dan juga untuk
mencari kesalahan atau adanya error dalam menjalankan aplikasi
tersebut.

6. Distribution adalah tahapan yang dilakukan selanjutnya dan
mendistrisbusikan aplikasi ke audiens yang dituju. Di tahap ini
dilakukan evaluasi terkait aplikasi. Jika ada yang dievaluasi,
maka tahap penelitian akan kembali ke konsep (concept).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Usecase Diagram dari Aplikasi yang Dirancang

Use Case Diagram merupakan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan interaksi antara aktor dengan sistem yang
sedang dirancang. Adapun usecase dalam aplikasi ini adalah
sebagai berikut.

Admin

1

Kepala
Sekolah

Gambar 2. Usecase Diagram

Diagram use case ini merupakan use case aplikasi yang
menggambarkan fungsionalitas dan sudut penggunaan aplikasi.
Ada 4 aktor utama dalam sistem ini: Admin, Kepala Sekolah,
Guru dan Siswa. Admin adalah orang yang bertanggung jawab
dalam pengelolaan dan pengembangan aplikasi AR. Guru juga
berperan besar dalam pengembangan aplikasi AR dengan
memiliki akses dalam merancang soal serta mendapatkan hasil
evaluasi dari soal yang telah siswa kerjakan dalam aplikasi. Siswa
adalah pengguna atau dapat disebut juga sebagai user yang
memiliki akses pada aplikasi. User dapat membuka aplikasi.
Mereka dapat memainkan AR yang tersedia dalam aplikasi serta
berbagai fitur lainnya. Dan Kepala Sekolah adalah orang yang
menerima hasil rekapan nilai siswa.
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4.2.  Activity Diagram

Activity diagram baru ini menggambarkan alur user dalam
mengoperasikan aplikasi. Aplikasi dapat menampilkan menu
halaman utama. Diagram activity ini dimulai dengan titik awal
(start). Kemudian, terdapat aktor yang terlibat dalam proses ini,
yaitu siswa.

Berikut adalah beberapa jenis activity diagram yang terdapat pada
program :

1. Activity Diagram Operasi AR

User System

® o
1

Pilih play

Mengarahkan kamera

ke marker

Gambar 3. Activity Diagram Operasi AR

Berdasarkan diagram pada gambar 3. mengenai activity
diagram operasi AR diatas diketahui bahwa user memulai
rangkaian activity untuk operasi AR duluan dengan membuka
aplikasi. Kemudian sebagai respon dari tindakan user, sistem
kemudian menampilkan menu yang kemudian user akan memilih
play untuk mengoperasikan AR. Setelah itu sistem akan
mengakses kamera perangkat yang kemudian akan digunakan
user untuk mendeteksi marker. Bila marker tervalidasi maka
visualisasi objek 3D akan tampil dalam perangkat.

2. Activity Diagram Quiz Aplikasi

User system

Gambar 4. Activity Diagram Pertanyaan Aplikasi



Berdasarkan diagram pada gambar 4. mengenai Activity Diagram
pertanyaan aplikasi diatas diketahui bahwa user memulai
rangkaian activity untuk pertanyaan Aplikasi duluan dengan
membuka aplikasi. Kemudian sebagai respon dari tindakan user
sistem kemudian menampilkan menu yang kemudian user akan
memilih quiz untuk mengerjakan quiz. Setelah itu sistem akan
mengakses database perangkat yang kemudian akan digunakan
untuk menampilkan soal yang akan dikerjakan oleh user. Setelah
user mengerjakan semua soal maka skor akan diupload ke
database yang dapat dilihat guru danakan muncul skor sebagai
indikator pemahaman materi user.

4.3. Sequence Diagram

Diagram yang ada pada UML yaitu sequence diagram ini
menggambarkan kalaborasi dinamis antara object tersebut, untuk
mewujudkan rangkaian pesan yang dikirim object interaksi
object.
1. Sequence Diagram Memainkan AR

User memulai dengan membuka aplikasi terlebih dahulu. Dan
jika sudah dilakukan maka perintah untuk menampilkan halaman
scene main menu akan diteruskan ke sistem, dan kemudian sistem
akan bereaksi dengan mengeluarkan output ke user berupa scene
main menu. Kemudian user akan memilih play sehingga perintah
untuk memproses scene kamea AR akan iteruskan ke sistem dan,
sistem akan mengeuarkan output berupa scene kamera AR.
Kemudian user akan mengarahkan kamera tersebut ke marker dan
setelah marker terdeteksi maka sistem akan melakukan validasi
marker dengan mencarinya dan menyesuaikan dengan objek 3D
di database. Dan bila marker dengan data 3D ssesuai dan sudah
tervalidasi oleh sistem maka sistem akan memproses objek 3D ke
user. Yang kemudian berdasasrkan database sistem objek 3D
akan ditampilkan melalui scene kamera AR.

E user

tampilan scene

| sistem | | database |

1 membuka apikasi

2 scene mainmenu

e demnmne e
3. menampilkan scene mainmeny '
4 memilih play -

S.memproses scene kamera ar
6. menampilkan scene kamera AR
7 mengarahkan ke marker

(G ﬂ( 11.0bjek 3D diproses D(

<
' 12.0bjek 30 AR ditampilkan

' 9.mencaridata3dyang |
sesua

s

Gambar 5. Sequence Diagram Memainkan AR

2. Sequence Diagram Pengerjaan Quiz
User memulai dengan membuka aplikasi terlebih dahulu. Dan
jika sudah dilakukan maka perintah untuk menampilkan halaman
scene main menu akan diteruskan ke sistem, dan kemudian sistem
akan bereaksi dengan mengeluarkan output ke user berupa scene
main menu. Kemudian user akan memilih pertanyaan sehingga
perintah untuk memproses scene pertanyaan akan diteruskan ke
sistem dan, sistem akan mengeuarkan output berupa scene
pertanyaan. Kemudian user akan menjawab pertanyaan tersebut
dan setelah jawaban terdeteksi maka sistem akan melakukan
validasi jawaban dengan database yang tersedia dan
menyesuaikannya dengan kunci jawaban di database. Dan bila
marker dengan jawaban sesuai dengan kunci jawaban maka skor
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akan bertambah dan bila semua sudah tervalidasi oleh sistem
maka sistem akan memproses skor serta menyimpannya dalam
database. Yang kemudian berdasarkan database sistem

tampilan scene

sistem ] | database I

1 membuka apikasi

2 memproses scene mainmeny [~

jGesuinainiinaaan o SRS =
H 3 menampdkan scene mainmenu
4 memish pertanyaan "

7 menjawab pedanysan
8 menenma jawaban

e D( 11 Memproses skor D(

12 Skor ditampikan

menampilkan hasil akhir dari pertanyaan berupa skor ke user.
Gambar 6. Sequence Diagram Memainkan Quiz

4.4. Implementasi Sistem

Berikut ini merupakan hasil implementasi aplikasi pembelajaran
yang telah dirancang. Hasil implementasi aplikasi terdiri dari
menu utama, menu memainkan AR, menu quiz, menu info, dan
menu nilai.

4.4.1.  Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman yang pertama kali
tampil ketika user membuka aplikasi. Adapun dalam halaman
menu utama akan terdapat tombol-tombol navigasi dalam
aplikasi. Tombol yang ditampilkan di halaman menu utama
diantaranya yaitu “Play”, “Quiz”, dan “Exit”.

Let's Choose!

o &

Y Let'sPlay Quiz

Gambar 7. Halaman Menu Utama
4.4.2.  Halaman Menu Play

Halaman menu play merupakan halaman yang akan tampil ketika
user memilih menu play di menu. Menu ini memuat kamera AR
untuk memvisualisasikan materi. Adapun dalam halaman menu
play akan terdapat beberapa tombol navigasi. Tombol yang
ditampilkan di halaman menu play diantaranya yaitu “exit”, dan
“who am i?”.

PE—
o
ol o 4
= % “\X
- .
> 1 w :
~) /’ Pl
- Dolphin -

= WhoamI?

Gambar 8. Halaman Menu Play
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4.4.3.  Halaman Menu Info AR

Halaman menu info merupakan halaman yang akan tampil ketika
user memilih menu info di menu play. Menu ini berisi penjelasan
lebih lanjut mengenai objek AR yang ditampilkan. Adapun dalam
halaman menu info akan tetap membawa tombol navigasi menu
play. Tombol yang ditampilkan di halaman menu info
diantaranya yaitu “exit”, dan “who am 1?”.

Exit ‘ ))

Iamacat!
Meow~

Gambar 9. Halaman Menu Info AR

4.4.4. Halaman Menu Quiz

Halaman menu quiz merupakan halaman yang akan tampil ketika
user memilih menu quiz di menu utama. Menu ini berisi
pertanyaan-pertanyaan untuk megevaluasi. Adapun dalam
halaman menu play akan terdapat beberapa tombol navigasi. Lalu
di lanjutkan dengan adanya 4 opsi tombol untuk mejawab
pertayaan. Setelah menjawab semua pertanyaan maka akan
muncul nilai dan opsi back ke main menu.

Exit

Quiz L D)

Which Animal makes the sound
"meow"?

Gambar 10. Halaman Menu Quiz

4.4.5.  Halaman Nilai Quiz

Halaman nilai quiz merupakan kelanjutan dari halaman quiz yang
akan tampil ketika user selesai menyelesaikan quiz. Menu ini
akan berisi nilai quiz. Adapun dalam halaman nilai quiz akan
terdapat tombol navigasi back ke main menu dan tombol retry
untuk mengulangi quiz.

Exit

Quiz Q)
Correct:5
Incorrect: 0
Point : 50

Gambar 11. Tampilan Floating Asset Skor
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4.5.  Hasil Pengujian Quiz Peserta Didik

Setelah sesi pembelajaran menggunakan aplikasi, siswa
mengikuti quiz interaktif yang disediakan langsung di dalam
aplikasi. Quiz ini terdiri dari 5 pertanyaan pilihan ganda yang
dirancang untuk menguji pemahaman siswa terhadap kosakata
Bahasa Inggris bertema animal yang telah dipelajari melalui fitur
AR. Berikut tabel hasil quiz peserta didik yang dapat diperhatikan
di tabel 1

Tabel 1. Hasil Quiz Peserta didik

Nama Siswa Jumlah Soal Jawaban Benar Persentase Benar (%)
Siswal (TKB) 5 5 100

Siswa2 (TKB) 5 5 100
Siswa3 (TKB) 5 5 100
Siswa4 (TKB) 5 5 100
Siswa 5 (TKB) 5 5 100
Siswa 6 (TKB) 5 5 100
Siswa7 (TKB) 5 5 100
Siswa 8 (TKB) 5 5 100
Siswa9 (TKB) 5 5 100
Siswa 10 (TKB) 5 5 100
Siswa 11 (TKB) 5 5 100
Siswa 12 (TKB) 5 5 100
Siswa 13 (TKB) 5 5 100
Siswa 14 (TKB) 5 5 100
Siswa 15 (TKB) 5 5 100
Siswa 16 (TKB) 5 5 100
Siswa 17 (TKB) 5 5 100
Siswa 18 (TKB) 5 5 100
Siswa 19 (TK A) 5 5 100
Siswa 20 (TK A) 5 5 100
Siswa 21 (TK A) 5 3 60

Siswa 22 (TK A) 5 4 80

Siswa 23 (TK A) 5 4 80

Siswa 24 (KB) 5 3 60

Siswa 25 (KB) 5 2 40

Siswa 26 (KB) 5 2 40

Siswa 27 (KB) 5 3 60

Siswa 28 (KB) 5 2 40

Dari 28 siswa yang mengikuti quiz, sebanyak 20 siswa berhasil
menjawab seluruh pertanyaan dengan benar, sehingga persentase
keberhasilan mencapai 71.43%. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media AR tidak hanya berhasil menarik perhatian
siswa, tetapi juga membantu meningkatkan pemahaman dan daya
ingat mereka terhadap materi. Penyajian visual hewan dalam
bentuk animasi 3D yang interaktif membuat siswa lebih mudah
mengenali dan mengingat kosakata yang diajarkan.

Dengan mempertimbangkan hasil quiz ini, serta didukung oleh
hasil kuesioner tenaga pendidik dan observasi langsung terhadap
siswa, dapat disimpulkan bahwa aplikasi media pembelajaran AR
bertema animal ini layak digunakan dalam proses belajar
mengajar. Selain menarik dan menyenangkan, aplikasi ini juga



mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran Bahasa Inggris
bagi anak usia dini.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam
pengembangan aplikasi media pembelajaran kosa kata Bahasa
Inggris dapat membantu guru dalam menyampaikan materi,
khususnya pada topik “Animal,” serta mendukung pemahaman
siswa TK Dharmaloka 1 dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Aplikasi ini memanfaatkan marker sebagai pola
pengenal yang dipindai oleh kamera perangkat. Sistem kemudian
memproses pola tersebut untuk menampilkan objek AR di
lingkungan nyata, memungkinkan siswa melihat visualisasi
secara langsung.

Respon siswa terhadap materi yang disampaikan melalui aplikasi
menunjukkan hasil yang positif. Hal ini terlihat dari hasil quiz, di
mana 20 dari 28 siswa (71.43%) mampu menjawab pertanyaan
dengan benar. Aplikasi yang dikembangkan juga memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendalam,
sebagaimana dibuktikan melalui hasil penilaian kelayakan. Rata-
rata nilai kelayakan aplikasi dari seluruh kategori sebesar
75.76%, sementara dari tenaga pendidik mencapai 80%, sehingga
aplikasi ini dinilai layak untuk digunakan. Visualisasi 3D
berbasis AR memungkinkan animasi hewan ditampilkan secara
interaktif, meningkatkan daya tarik pembelajaran bagi siswa.
Namun, hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi ini masih
memiliki beberapa kekurangan. Berdasarkan masukan dari guru
sebagai pengguna sistem, keterbatasan variasi animasi hewan
serta kurangnya informasi tambahan seperti fitur suara hewan
yang menjadi kendala yang dapat mengurangi efektivitas
pembelajaran. Selain itu, beberapa siswa mengalami kesulitan
ketika terjadi error atau kendala teknis saat menjalankan aplikasi,
karena belum tersedia panduan atau fitur troubleshooting yang
memadai. Oleh karena itu, meskipun aplikasi ini telah berhasil
menghadirkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik bagi peserta didik PAUD, pengembangan lebih lanjut
masih diperlukan untuk meningkatkan fungsionalitas serta
kemudahan penggunaannya.

5.2. Saran

Aplikasi Augmented Reality untuk pembelajaran kosakata
Bahasa Inggris pada topik “Animal” masih perlu dikembangkan
lebih lanjut agar lebih efektif dan mudah digunakan. Inovasi
seperti metode markerless AR dapat diterapkan agar objek AR
muncul langsung di berbagai permukaan tanpa marker, sehingga
lebih fleksibel dan mudah diakses siswa.

Pengembangan juga perlu mencakup penambahan fitur seperti
efek suara hewan, animasi interaktif, informasi habitat, serta quiz
interaktif untuk meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa.
Hasil evaluasi menunjukkan beberapa siswa mengalami kesulitan
teknis, sehingga dibutuhkan fitur troubleshooting dan panduan
penggunaan untuk memudahkan guru dan orang tua dalam
memberikan bantuan.

Selain itu, aplikasi harus disesuaikan dengan kurikulum terbaru
agar materi tetap relevan. Dengan pengembangan berkelanjutan,
aplikasi ini diharapkan menjadi media pembelajaran yang

Wijaya,Implementasi Augmented Reality Pada...

interaktif, menarik, dan efektif dalam membantu siswa
memahami kosakata Bahasa Inggris secara menyenangkan.
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