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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan dalam dunia 

pendidikan, khususnya pada jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Anak usia dini 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk merangsang daya pikir dan 

imajinasi mereka. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi 

pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media edukasi interaktif untuk 

mengenalkan satwa mamalia kepada anak PAUD. Metode yang digunakan dalam pengembangan 

aplikasi ini adalah Metode Luther-Sutopo, yang terdiri dari tahapan Konsep, Perancangan, 

pengumpulan bahan, Pembuatan, Pengujian, dan Distribution. Teknologi AR yang diterapkan 

berbasis marker dengan memanfaatkan SDK Vuforia dan Unity 3D sebagai platform 

pengembangan. Aplikasi ini menampilkan objek 3D dari satwa mamalia lengkap dengan suara 

dan informasi edukatif seperti nama hewan, ciri fisik, serta habitatnya. hasil kuesioner, sebanyak 

85% menyatakan menyukai aplikasi. Dengan demikian, aplikasi ini memberikan kontribusi 

sebagai media pembelajaran inovatif yang mendukung proses edukasi anak usia dini secara 

visual, menyenangkan, dan mudah diakses melalui perangkat Android. 

Kata kunci: Augmented Reality, Android, Marker Based 

 

ABSTRACT 

The development of information technology has brought significant changes to the field of 

education, particularly in Early Childhood Education (ECE). Young children require engaging 

and interactive learning media to stimulate their thinking and imagination. This study aims to 

design and develop a learning application using Augmented Reality (AR) technology as an 

interactive educational tool to introduce mammals to early childhood students. The development 

process follows the Luther-Sutopo method, which includes the stages of concept, design, material 

collecting, assembly, testing, and distribution. The AR technology applied is marker-based, 

utilizing the Vuforia SDK and Unity 3D as the development platform. The application presents 

3D mammal objects complete with audio and educational information such as the animal’s name, 

physical characteristics, and habitat. Based on the questionnaire results, 85% of respondents 

stated they liked the application. Thus, this application serves as an innovative learning medium 
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that supports early childhood education in a visual, enjoyable, and easily accessible way through 

Android devices. 

Keywords: Augmented Reality, Android, Marker Based Tracking 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan Teknologi informasi dan komunikasi yang terus berkembang telah 

membawa perubahan besar dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Di 

era digital ini, generasi muda tumbuh dalam lingkungan yang penuh dengan interaksi dan 

teknologi. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan fondasi penting dalam 

pengembangan keterampilan dan kemampuan dasar anak-anak [1]. Pada anak usia dini, 

anak-anak sedang berada dalam tahap perkembangan yang sangat penting, terutama 

dalam hal berpikir dan kemampuan geraknya. Pada masa ini, mereka membutuhkan 

proses belajar yang menyenangkan dan menarik agar dapat memahami sesuatu dengan 

baik. Namun, dalam kenyataannya, metode pembelajaran di PAUD (Pendidikan Anak 

Usia Dini) masih banyak menggunakan cara lama seperti buku gambar atau cerita lisan. 

Cara ini seringkali kurang menarik bagi anak-anak zaman sekarang yang sudah terbiasa 

dengan teknologi. Selain itu, pemahaman anak-anak tentang jenis-jenis hewan, 

khususnya satwa mamalia, masih sangat terbatas. Mereka biasanya hanya mengenal 

hewan secara umum, tanpa mengetahui bahwa hewan-hewan tersebut termasuk dalam 

kelompok mamalia. 

Teknologi dalam pendidikan yang terus berkembang memunculkan banyak sarana 

atau media yang bermanfaat guna terus meningkatkan keefektivitasan pencapaian tujuan 

pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat digunakan dalam pendidikan adalah 

Augmented Reality (AR). Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya. Dengan kata lain Augmented Reality 

(AR) ini menghadirkan suatu objek yang berupa video atau foto/gambar ke dalam dunia 

nyata dalam bentuk tiga dimensi [2][3]. Penelitian ini menggunakan teknologi AR 

dengan Metode Marker Based Tracking. Metode AR terdiri dari 2, yaitu Marker Based 

dan 2 Markerless [4] . Marker Based sendiri merupakan sebuah marker yang didesain 

khusus (biasanya berbentuk barcode hitam putih) untuk menjadi portal memasuki dunia 

virtual di dalam AR [5]. Aplikasi ini menampilkan hewan dalam bentuk tiga dimensi 

lengkap dengan suara, informasi nama hewan, ciri-ciri fisik, serta habitatnya. Dengan 

demikian, anak tidak hanya melihat gambar hewan tetapi juga dapat berinteraksi dengan 

model digital tersebut secara langsung, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih 

hidup dan bermakna. 

Tujuan utama dari pengembangan aplikasi ini adalah untuk menciptakan media 

pembelajaran yang menyenangkan, efektif, dan mudah diakses oleh anak-anak maupun 

pendidik. Dengan bantuan AR, diharapkan anak-anak PAUD dapat lebih tertarik dan 

termotivasi dalam mengenal satwa mamalia, serta memperkuat ingatan mereka terhadap 

informasi yang disampaikan. Aplikasi ini juga diharapkan dapat digunakan oleh guru 

sebagai alat bantu mengajar di kelas dan oleh orang tua sebagai media edukasi di rumah. 
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2. METODE PENELITIAN 

 

Analisis Sistem 

Analisis sistem merupakan tahapan yang krusial dalam memahami aplikasi atau sistem 

yang sedang dikembangkan maupun yang telah berjalan. Tahapan ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan, batasan, serta hubungan antar kebutuhan dalam sistem. 

Dengan analisis ini, sistem informasi dibedah menjadi bagian-bagian komponen untuk 

mengevaluasi dan memahami masalah yang ada, sehingga kelemahan, peluang, 

hambatan, serta kebutuhan sistem dapat teridentifikasi. Proses ini penting dalam 

merancang perbaikan dan pengembangan aplikasi Augmented Reality media 

pembelajaran mengenal satwa mamalia berbasis android menggunakan SDK Vuforia. 

Melalui pendekatan ini, sistem dapat dirancang untuk memberikan output yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

 
Tool 

Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem dimana perintah-perintah yang diberikan 

kepada perangkat keras agar dapat saling berinteraksi diantara keduanya. Perangkat lunak 

yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi Augmented Reality yaitu. 

1. Unity 

Unity 3D merupakan software untuk membangun permainan 3-dimensi yang telah 

terintergrasi untuk menghasilkan suatu animasi 3 dimensi secara real time. Unity 

juga memiliki Integrated Development Environment (IDE) yaitu Mono Develop 

yang bertujuan untuk mengintegrasikan semua script yang dibuat kedalam unity, 

sehingga dapat langsung diproses. Unity 3D dikembangkan oleh Unity 

Technologies yang dibangun di Tahun 2004 oleh David Helgason, Nicholas 

Francis dan Joachim Ante. Pada Tahun 2009, unity diluncurkan secara gratis saat 

ini jutaan developer telah terdaftar dari seluruh dunia[6]. 

2. Canva 

Canva adalah sebuah platform berbasis web yang menyediakan berbagai opsi 

penyuntingan untuk membantu penggunanya membuat berbagai jenis desain 

konten visual seperti poster, pamflet, infografis, spanduk, kartu undangan, 

presentasi, feed Instagram, sampul, dan lainnya. Fitur-fitur yang disediakan oleh 

Canva tidak hanya berupa template, dengan adanya fitur-fitur Canva ini dapat 

mempermudah penggunanya untuk mengedit desain yang diinginkan [7]. 

3. Blender 

Blender 3D adalah sebuah aplikasi open source yang banyak digunakan dalam 

membuat konten 3D interaktif. Aplikasi blender ini mempunyai banyak fungsi 

seperti proses modelling, texturing, rendering, simulation membuat animasi, 

editing video dan juga dapat membuat game. Blender merupakan software 

pengolah 3D yang bisa dijalankan di windows, macintosh dan linux. Blender juga 

sama seperti software 3D pada umumnya seperti 3DS Max, maya dan lightwave, 

tetapi juga mempunyai perbedaan yang cukup mendasar seperti projek kerja di 

blender bisa dikerjakan dihampir semua software 3D komersial lainnya, 

tampilannya yang bisa diatur sesuka [8]. 
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4. Vuforia 

Vuforia adalah salah satu platform Augmented Reality(AR) paling populer dan 

banyak digunakan, khususnya dalam pengembangan aplikasi AR berbasis 

marker-based tracking. Vuforia SDK adalah Software Development Kit berbasis 

AR yang menggunakan layar perangkat mobile sebagai “lensa ajaib” atau kaca 

untuk melihat kedalam dunia augmented dimana dunia nyata dan virtual muncul 

berdampingan. Vuforia SDK terdiri dari 2 komponen utama yaitu library QCAR 

dan target management system. Vuforia memiliki berbagai fitur untuk pengenalan 

markernya. Untuk marker berbentuk teks, Vuforia memiliki fitur text recognition. 

Text recognition berguna untuk aplikasi yang mengenali satu kata maupun 

beberapa kata . Dalam web resminya, Vuforia dapat mendeteksi kosa kata yang 

terdapat dalam kamusnya sebanyak 100.000 kosa kata dalam bahasa Inggris yang 

di implementasikan ke dalam text recognition. Namun diluar dari kosa kata yang 

terdapat dalam kamusnya, perancang aplikasi dapat menambahkan kosa katanya 

sendiri dalam sistem yang dibangun [9]. 

Storyboard 

Storyboard merupakan gambaran visual dalam bentuk urutan sketsa atau ilustrasi yang 

digunakan untuk merancang tata letak tampilan serta alur interaksi pengguna dalam suatu 

aplikasi. Storyboard berfungsi sebagai gambaran awal mengenai alur dan tampilan 

antarmuka aplikasi secara visual sebelum masuk ke tahap implementasi. Berikut ini 

merupakan storyboard yang disusun sebagai ilustrasi awal atau gambaran umum dari 

aplikasi yang akan dibuat. Storyboard sekarang lebih banyak digunakan untuk membuat 

kerangka pembuatan websites dan proyek media interaktif lainnya seperti iklan, film 

pendek, games, media pembelajaran interaktif ketika dalam tahap perancangan/desain. 

[10] 

 

Tabel 1.  Storyboard Aplikasi 

 

VISUAL GAMBAR KETERANGAN 
 

Tampilan awal aplikasi akan 

muncul audio untuk mengajak 

anak belajar dan bermain. dan 
MAIN MENU menampilkan beberapa tombol 

utama, yaitu: Mulai AR, Panduan, 

Ayo Main, Pengembang, dan 

Keluar. Tampilan ini dirancang 

dengan elemen visual yang 

menarik dan mudah digunakan 

oleh anak-anak PAUD. 
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Activity Diagram 

Activity Diagram dibuat untuk menggambarkan alur sistem serta aktivitas yang dilakukan 

oleh pengguna saat menjalankan aplikasi. Activity diagram atau dalam bahasa Indonesia 

berarti diagram aktivitas, merupakan sebuah diagram yang dapat memodelkan berbagai 

proses yang tejadi pada sistem. Seperti layaknya runtutan proses berjalannya suatu sistem 

dan digambarkan secara vertikal. Alur activity diagram dapat digunakan untuk 

mengontrol urutan tindakan yang dieksekusi atau untuk merepresentasikan komunikasi 

data [11]. Pada aktivitas yang digambarkan meliputi aktivitas - aktivitas yang telah 

diilustrasikan seperti pada gambar dibawah [12]. 
 

Gambar 1.  Activity Diagram 

Setelah pengguna menekan tombol 

MULAI AR, akan muncul 

halaman awal fitur AR yang 

menyampaikan informasi singkat 
MULAI AR mengenai pengenalan hewan 

mamalia. Informasi singkat 

tersebut disampaikan melalui 
audio dan adanya soundtrack. 

Selanjutnya, saat pengguna 

melakukan pemindaian marker 

dengan kamera perangkat, sistem 

MULAI AR 

(SCAN 

MARKER) 

akan mengenali  marker  dan 

menampilkan objek hewan 

mamalia dalam bentuk 3D secara 

real-time di layar. dan adanya 

penjelasan informasi hewannya 

dengan audio. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hal yang perlu diperhatikan sebelum kita menjalankan aplikasi yang menggunakan teknik 

Augmented Reality pada platform android adalah pastikan kita sudah memiliki marker. 

Untuk menjalankan sebuah aplikasi ini dapat dilakukan dengan langsung membuka 

aplikasi yang sudah terpasang di platfrom Android. Android adalah sebuah sistem operasi 

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi 

[13]. 

Hasil Akhir Aplikasi 

Hasil akhir penelitian berbentuk aplikasi Mengenal satwa mamalia yang dikembangkan 

menggunakan Unity 3D menampilkan beberapa menu yang berfungsi mendukung sistem 

edukasi. Adapun antarmuka yang muncul saat pertama kali aplikasi dijalankan adalah 

sebagai berikut. 

1. Tampilan awal, tampilan awal merupakan antarmuka pertama yang muncul saat 

pengguna membuka aplikasi pengenalan satwa mamalia berbasis Augmented 

Reality 
 

Gambar 2.  Tampilan Awal Aplikasi 

 

2. Tampilan AR, tampilan ini memperlihatkan model 3D hewan mamalia melalui 

teknologi Augmented Reality. Saat pengguna memindai marker yang telah 

ditentukan, aplikasi akan secara otomatis menampilkan visual 3D yang tampak 

lucu dan menyerupai aslinya. 
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Gambar 3. Tampilan Mulai AR 

Pengujian 

Pada tahap ini, dilakukan proses pengujian terhadap aplikasi yang telah dikembangkan 

untuk memastikan bahwa seluruh fitur berfungsi sebagaimana mestinya dan sesuai 

dengan tujuan yang telah ditetapkan. Pengujian dilakukan guna mengevaluasi kinerja 

aplikasi baik dari segi tampilan, interaktivitas, maupun fungsionalitas secara keseluruhan 

Tahap ini merupakan tahap krusial dimana aplikasi yang telah selesai dibuat diuji secara 

menyeluruh [14]. Tahap selanjutnya adalah pengujian, bertujuan untuk mengidentifikasi 

kelayakan multimedia yang dikembangkan [15]. 

Tabel 2. Pengujian 
 

Perancangan Awal  Hasil Aplikasi Tampilan Aplikasi   Keterangan 

 
 

Tampilan 

Aplikasi 

Awal menampilkan awal 

menu utama 

berisi Mulai 

Panduan, 

Main, 

Pengembang, 

Keluar. 

yang 

AR, 

Ayo 

VALID 

dan 

Ketika Mulai Ar di Kamera akan 

klik maka akan mendeteksi marker 

menampilkan objek 

3D 

kemudian akan 
VALID 

muncul objek 3D. 
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4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi “Augmented Reality sebagai 

Edukasi Interaktif Mengenal Satwa Mamalia pada Anak PAUD Berbasis Android”, dapat 

disimpulkan bahwa perancangan aplikasi ini memerlukan antarmuka yang mudah dan 

menarik bagi anak, konten edukatif yang interaktif, model 3D mamalia berkualitas, serta 

narasi yang jelas untuk mendukung pemahaman. Teknologi yang digunakan adalah 

marker-based tracking, yang memungkinkan penempatan dan pelacakan model 3D secara 

real-time di atas marker, sehingga menciptakan interaksi visual yang stabil dan realistis. 

Aplikasi ini terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman anak terhadap 

konsep mamalia melalui pengalaman belajar yang menyenangkan, imersif, dan berbeda 

dari metode pembelajaran konvensional.. 
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