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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan anak usia dini semakin berkembang, salah satunya melalui
penggunaan Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran interaktif. Namun, dalam praktik pembelajaran
di kelas, pengenalan bentuk dan warna masih banyak menggunakan media dua dimensi yang kurang mampu
menarik perhatian dan mempertahankan fokus belajar anak. Kondisi ini menyebabkan sebagian anak mengalami
kesulitan dalam membedakan bentuk serta mengasosiasikan warna dengan objek yang dipelajari. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran berbasis Augmented
Reality untuk mendukung pengenalan bentuk dan warna pada anak usia dini. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap pengembangan, aplikasi AR dirancang menggunakan pendekatan
marker-based tracking yang mengintegrasikan objek tiga dimensi dan audio pelafalan. Uji coba dilakukan secara
terbatas pada anak usia dini di lingkungan kelas, sedangkan evaluasi dilakukan melalui observasi dan wawancara
dengan guru untuk menilai aspek teknis dan pedagogis media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan berjalan stabil dan mampu menampilkan objek 3D serta audio secara sinkron dan responsif. Selain
itu, penggunaan media AR meningkatkan perhatian, motivasi belajar, serta kemampuan anak dalam membedakan
bentuk dan menyebutkan warna secara lebih tepat dibandingkan media pembelajaran konvensional.

Kata kunci: Augmented Reality, ADDIE, media pembelajaran, anak usia dini, pengenalan bentuk dan warna.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi di era digital
memberikan dampak yang signifikan terhadap
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang
pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran terus berkembang seiring dengan
meningkatnya kebutuhan akan metode pembelajaran
yang lebih efektif, inovatif, dan mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik. Salah satu teknologi yang
mulai banyak dimanfaatkan dalam dunia pendidikan
adalah Augmented Reality (AR), yaitu teknologi yang
mampu menggabungkan objek virtual dengan
lingkungan nyata secara langsung melalui perangkat
seperti smartphone. Teknologi ini memungkinkan
pengguna melihat objek virtual dalam bentuk tiga
dimensi yang terintegrasi dengan dunia nyata sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif
dan menarik. Beberapa penelitian menunjukkan
bahwa pemanfaatan Augmented Reality dalam
pembelajaran mampu meningkatkan ketertarikan
belajar serta membantu peserta didik memahami
materi secara lebih mudah [1].

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, proses
pembelajaran perlu dirancang secara khusus agar
sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Anak
usia dini memiliki kecenderungan belajar melalui
pengalaman langsung, aktivitas bermain, serta
stimulasi visual yang menarik. Pembelajaran yang
bersifat interaktif dan menyenangkan dapat
merangsang perkembangan kognitif anak,
meningkatkan rasa ingin tahu, serta memperkuat

kemampuan memahami konsep dasar secara lebih
efektif [2]. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran yang inovatif dan menarik menjadi
sangat penting untuk mendukung proses pembelajaran
pada jenjang pendidikan ini.

Salah satu materi dasar yang penting diajarkan
pada anak usia dini adalah pengenalan bentuk dan
warna. Melalui kegiatan ini anak belajar mengamati,
membedakan, serta mengenali berbagai objek yang
ada di lingkungan sekitarnya. Namun, dalam
praktiknya media pembelajaran yang digunakan di
lembaga PAUD masih banyak yang bersifat
konvensional seperti kartu gambar, poster, atau buku
bergambar. Media tersebut umumnya hanya
menampilkan objek dalam bentuk dua dimensi
sehingga kurang mampu memberikan pengalaman
belajar yang konkret. Kondisi ini sering menyebabkan
anak cepat merasa bosan dan kehilangan fokus selama
proses pembelajaran berlangsung [3].

Berbagai penelitian ~ sebelumnya  telah
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dapat meningkatkan minat belajar
anak[4]. Penelitian mengenai media pembelajaran
interaktif berbasis AR menunjukkan bahwa teknologi
ini mampu meningkatkan ketertarikan belajar anak
hingga mencapai 85%. Penelitian lain juga
menunjukkan bahwa penggunaan media gambar
konvensional hanya mampu meningkatkan minat
belajar sekitar 80%, sedangkan penggunaan media
video mencapai 85,6% [5]. Meskipun demikian,
sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada
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aspek penggunaan media AR sebagai alat bantu
pembelajaran, sementara kajian yang mengembangkan
media AR secara sistematis menggunakan model
pengembangan pembelajaran tertentu, khususnya pada
materi pengenalan bentuk dan warna untuk anak usia
dini, masih relatif terbatas.

Keterbatasan tersebut menunjukkan adanya celah
penelitian (research gap) dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis AR yang tidak hanya berfokus
pada implementasi  teknologi, tetapi  juga
menggunakan  kerangka pengembangan  yang
sistematis agar media yang dihasilkan benar-benar
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran anak usia dini.
Salah satu model pengembangan yang dapat
digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan vyaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Model ini banyak
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
karena memberikan alur kerja yang sistematis mulai
dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk
sehingga media yang dikembangkan dapat lebih
efektif dan terarah.

Berdasarkan permasalahan dan celah penelitian
tersebut, penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality berbasis
Android menggunakan model ADDIE untuk
mendukung pengenalan bentuk dan warna pada anak
usia dini. Penggunaan model ADDIE dalam penelitian
ini menjadi kebaruan (novelty) karena memungkinkan
proses pengembangan media dilakukan secara
sistematis mulai dari analisis kebutuhan pembelajaran
hingga evaluasi efektivitas media dalam proses
belajar. Melalui teknologi Augmented Reality, anak
dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih
menarik melalui visualisasi objek tiga dimensi yang
didukung dengan audio pengucapan bentuk dan warna
secara langsung.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
serta mengevaluasi media pembelajaran berbasis
Augmented Reality menggunakan model ADDIE
dalam mendukung proses pengenalan bentuk dan
warna pada anak usia dini sehingga diharapkan dapat
memberikan alternatif media pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman anak terhadap konsep dasar bentuk dan
warna.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Karakteristik Pembelajaran Anak Usia Dini
Anak usia dini berada pada tahap perkembangan
kognitif yang pesat sehingga membutuhkan
pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan mereka. Pada usia 4-6
tahun anak cenderung belajar melalui aktivitas
bermain, eksplorasi visual, serta pengalaman langsung
yang melibatkan interaksi dengan lingkungan sekitar
[6]. Proses pembelajaran pada tahap ini perlu
dirancang secara menarik dan interaktif agar mampu
mempertahankan perhatian serta merangsang rasa
ingin tahu anak. Oleh karena itu, penggunaan media

pembelajaran yang bersifat visual dan kontekstual
sangat penting untuk membantu anak memahami
konsep dasar seperti bentuk dan warna secara lebih
efektif [7].

2.2. Pengenalan Bentuk dan Warna pada Anak

Usia Dini

Pengenalan bentuk dan warna merupakan bagian
penting dalam perkembangan kognitif anak usia dini
karena membantu anak mengidentifikasi objek di
sekitarnya serta mengembangkan kemampuan
klasifikasi visual [8]. Melalui kegiatan mengenali
bentuk seperti lingkaran, persegi, dan segitiga, anak
dapat memahami struktur dasar dari berbagai benda
yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari [9].
Selain itu, pengenalan warna juga membantu anak
dalam mengembangkan kemampuan observasi serta
meningkatkan kemampuan berpikir logis dan kreatif
[10]. Oleh karena itu, media pembelajaran yang
digunakan untuk mengenalkan bentuk dan warna
sebaiknya bersifat interaktif dan memberikan
pengalaman visual yang menarik agar anak lebih
mudah memahami konsep yang diajarkan [11].

2.3. Augmented Reality dalam Media

Pembelajaran

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi
yang mampu menggabungkan objek virtual dua
dimensi atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata
secara real-time melalui perangkat digital seperti
smartphone atau komputer [12]. Dalam bidang
pendidikan, AR banyak digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif karena mampu menyajikan
visualisasi objek secara lebih konkret dibandingkan
media  konvensional dua dimensi. Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar,
keterlibatan siswa, serta pemahaman terhadap materi
yang bersifat abstrak [13]. Dengan kemampuan
visualisasi yang menarik, AR dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif
bagi peserta didik [14].

2.4. Penelitian Terdahulu

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji
penggunaan teknologi Augmented Reality sebagai
media pembelajaran interaktif. Penelitian yang
dilakukan oleh Tasane [4] menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis AR mampu meningkatkan
ketertarikan belajar anak dalam mengenal bentuk dan
warna dasar dengan tingkat ketertarikan mencapai
85%. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
visualisasi objek tiga dimensi mampu membantu anak
memahami konsep secara lebih konkret dibandingkan
media pembelajaran konvensional.

Penelitian lain yang dilakukan oleh Nurfadhillah
[5] menemukan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis video mampu meningkatkan
minat belajar anak hingga 85,6%, namun media
tersebut masih bersifat pasif karena siswa hanya
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berperan sebagai pengamat. Berbeda dengan media
berbasis AR yang memungkinkan pengguna
berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran
sehingga pengalaman belajar menjadi lebih aktif dan
eksploratif.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh
Syahputra [18] menunjukkan bahwa integrasi
teknologi AR dengan platform pengembangan seperti
Unity dan Vuforia mampu menghasilkan media
pembelajaran visual yang lebih interaktif. Teknologi
ini memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan
objek tiga dimensi sehingga dapat meningkatkan
pemahaman konsep yang dipelajari.

Meskipun berbagai penelitian tersebut telah

menunjukkan efektivitas teknologi AR dalam
pembelajaran, sebagian besar penelitian masih
berfokus pada penggunaan AR sebagai media
visualisasi tanpa mengembangkan media

pembelajaran secara sistematis menggunakan model
pengembangan pembelajaran tertentu. Oleh karena itu,
penelitian ini menggunakan model ADDIE sebagai
kerangka pengembangan yang sistematis untuk
merancang, mengembangkan, serta mengevaluasi
media pembelajaran berbasis Augmented Reality
dalam mendukung pengenalan bentuk dan warna pada
anak usia dini.

2.5. Model ADDIE dalam Pengembangan Media

Pembelajaran

Model ADDIE merupakan salah satu model
pengembangan pembelajaran yang banyak digunakan
karena memiliki tahapan yang sistematis dan
terstruktur. Model ini terdiri dari lima tahap utama
yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation [25]. Pada tahap analysis dilakukan
identifikasi kebutuhan pembelajaran dan karakteristik
peserta didik. Tahap design berfokus pada
perancangan konsep media pembelajaran, sedangkan
tahap development merupakan proses pembuatan
produk yang dirancang. Selanjutnya tahap
implementation dilakukan untuk menguji penggunaan
media dalam situasi pembelajaran nyata, dan tahap
evaluation digunakan untuk menilai efektivitas serta
kelayakan media yang dikembangkan [26].

Dengan  menggunakan  model  ADDIE,
pengembangan media  pembelajaran  berbasis
Augmented Reality dapat dilakukan secara sistematis
sehingga media yang dihasilkan tidak hanya menarik
secara visual tetapi juga efektif dalam mendukung
proses pembelajaran.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research
and  Development (R&D) dengan  model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap,
yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE
dipilih karena memiliki alur sistematis dan terstruktur
sehingga sesuai untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi.

N
==

\

Implementation Development

V

Gambar 1. Model pengembangan ADDIE

Gambar 1 menunjukkan tahapan pengembangan
media yang digunakan dalam penelitian ini. Setiap
tahap dilakukan secara sistematis mulai dari analisis
kebutuhan hingga evaluasi produk untuk memastikan
media yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik
anak usia dini.

3.1. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah 19 anak usia 4-6
tahun di PAUD/TK serta 2 orang guru sebagai
evaluator media. Objek penelitian adalah media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)

berbasis Android yang dikembangkan untuk
pengenalan bentuk dan warna.
3.2. Prosedur Pengembangan

Tahap Analysis dilakukan untuk

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran bentuk dan
warna, karakteristik anak usia dini, serta kondisi media
pembelajaran yang digunakan di kelas. Tahap Design
meliputi perancangan struktur sistem aplikasi dan
interaksi pengguna dengan sistem.

Buka Aplikasi
“Start”
Memilih menu
\Mengenal Bentuk & Wama",
Keluar Aplikasi

Mengarahkan pengguna
menggunakan aplikasi

Memberikan evaluasi
kepada anak-anak berdasarkan
inferaksi mereka,

Melihat objek 3D
Bentuk dan Wamna
melalui kamera

Memutar suara
pengucapan
bentuk & warng

Gambar 2. Diagram use case aplikasi

Gambar 2 menggambarkan interaksi antara
pengguna (anak) dengan sistem aplikasi. Anak dapat
memilih menu, memindai marker, melihat objek 3D,
serta mendengarkan audio pelafalan. Diagram ini
menunjukkan fungsi utama sistem secara konseptual
tanpa menampilkan detail teknis pemrograman.
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Tahap Development merupakan proses realisasi
desain menjadi aplikasi berbasis Android. Objek 3D
dibuat menggunakan Blender, kemudian
diintegrasikan ke dalam Unity dengan dukungan
Vuforia sebagai sistem pelacakan marker. Bahasa
pemrograman C# digunakan untuk mengatur logika
aplikasi, pemanggilan objek 3D, dan pemutaran audio
otomatis ketika marker terdeteksi.

{ Mulai }

h J

Tampilan utama aplikasi
Start, Info, Keluar

|

Pilih menu lain info,
tentang, petunjuk,

‘apakah pengguna memilih
download marker

menu utama?

Mengenal Bentuk dan
Warna

!

Scan Marker

]

Tampilan Model objek 3D
mengenal Bentuk dan Wama
dan suara pengucapan

Selesai

Gambar 3. Alur sistem aplikasi augmented reality

Gambar 3 menunjukkan alur kerja sistem aplikasi
berbasis Augmented Reality. Proses dimulai dari
pengguna membuka aplikasi, memilih menu
pembelajaran, memindai marker, hingga sistem
menampilkan objek 3D dan audio secara otomatis.
Alur ini menggambarkan proses operasional aplikasi
secara teknis namun tetap sederhana.

Tahap Implementation dilakukan dengan
mengujicobakan aplikasi kepada 19 anak usia dini
dengan pendampingan guru. Pada tahap ini diamati
respons anak, kemudahan penggunaan aplikasi, serta
kemampuan anak dalam mengenali bentuk dan warna
setelah menggunakan media.

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai
kelayakan dan efektivitas media pembelajaran melalui
observasi, angket kepada guru, serta wawancara

3.3. Teknik Analisis Data

Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. Analisis  kuantitatif
dilakukan dengan menghitung persentase kelayakan.
Skor total diperoleh dari penjumlahan seluruh nilai

pada angket, kemudian dihitung menggunakan rumus:

Skor diperoleh

Persentase = X 100%

Skor maksimal
Skor maksimal diperoleh dari:
Skor maksimal = Jumlah butir pernyataan X 4
Kriteria Penilaian:
81% — 100% = Sangat Layak
61% — 80% = Layak
41% — 60% = Cukup Layak
<40% = Tidak Layak

Sementara itu, data hasil wawancara dianalisis
secara deskriptif kualitatif untuk memperkuat temuan
terkait peningkatan pemahaman anak dalam mengenal
bentuk dan warna.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Augmented Reality

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang
dirancang untuk membantu anak usia dini mengenali
bentuk dan warna secara lebih interaktif[27]. Aplikasi
dikembangkan menggunakan Unity sebagai game
engine, Vuforia sebagai modul tracking, serta Blender
untuk pembuatan objek tiga dimensi. Sistem bekerja
dengan memanfaatkan metode marker-based tracking,
di mana kamera perangkat Android akan mendeteksi
marker tertentu yang kemudian memunculkan objek
virtual tiga dimensi secara real-time pada layar
perangkat.

Ketika kamera mendeteksi marker, sistem secara
otomatis menampilkan objek bentuk dalam format 3D
seperti lingkaran, persegi, dan segitiga. Selain
visualisasi objek, aplikasi juga memutar audio
pelafalan yang menyebutkan nama bentuk dan warna
yang ditampilkan. Integrasi antara visualisasi tiga
dimensi dan audio ini dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar multisensori, sehingga anak dapat
memahami konsep bentuk dan warna melalui stimulus
visual dan auditori secara bersamaan.

Dari sisi teknis, hasil pengujian menunjukkan
bahwa sistem mampu mengenali marker secara stabil
pada jarak optimal antara 15-30 cm dengan kondisi
pencahayaan yang cukup. Objek tiga dimensi muncul
secara proporsional tanpa distorsi skala, sementara
audio pelafalan diputar secara otomatis dan sinkron
dengan kemunculan objek. Selama pengujian internal
pada beberapa perangkat Android, aplikasi dapat
berjalan dengan stabil tanpa mengalami crash atau
gangguan sistem yang signifikan.
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4.2. Implementasi Augmented Reality dalam

Pembelajaran Anak Usia Dini

Aplikasi AR yang dikembangkan kemudian diuji
coba kepada 19 anak usia 4-6 tahun dengan
pendampingan dua guru kelas[28]. Dalam kegiatan ini
anak menggunakan perangkat Android untuk
memindai marker yang telah disediakan. Ketika
marker dipindai, objek tiga dimensi muncul pada layar
perangkat dan disertai dengan audio pelafalan nama
bentuk dan warna.

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan
AR memberikan respons yang sangat positif dari anak-
anak. Mereka terlihat lebih antusias ketika objek tiga
dimensi muncul pada layar perangkat dibandingkan
saat menggunakan media pembelajaran konvensional
seperti kartu gambar. Beberapa anak bahkan secara
spontan menyebutkan nama bentuk sebelum audio
selesai diputar, yang menunjukkan adanya keterlibatan
kognitif aktif selama proses pembelajaran.

Gambar 4. Anak melakukan pemindaian marker
menggunakan aplikasi AR

P Ao
Gambar 5. Pendampingan guru saat anak
menggunakan aplikasi AR

Penggunaan visualisasi tiga dimensi dalam AR
memungkinkan anak melihat objek pembelajaran
secara lebih konkret dibandingkan gambar dua
dimensi[29]. Hal ini membantu anak membedakan
bentuk yang memiliki kemiripan visual seperti persegi
dan persegi panjang[30]. Selain itu, kombinasi visual
dan audio juga membantu anak mengasosiasikan
warna dengan nama yang tepat[31].

4.3. Evaluasi
Reality
Evaluasi kelayakan media dilakukan melalui

angket yang diberikan kepada dua guru sebagai
evaluator[28]. Instrumen penilaian menggunakan
skala Likert dengan enam aspek penilaian, yaitu
kemudahan penggunaan, kesesuaian tampilan dengan
karakteristik anak, kejelasan objek tiga dimensi,
kejelasan audio, kesesuaian materi, serta tingkat
ketertarikan anak selama penggunaan aplikasi[31].

Kelayakan Media Augmented

Tabel 1. Hasil Evaluasi Kelayakan Media Pembelajaran AR

No Aspek Penilaian Skor Maksimal | Skor Diperoleh | Persentase (%) Kategori
1 | Kemudahan penggunaan 8 8 100% Sangat Layak
2 EI:neaskesuauan tampilan dengan karakter 8 7 87.5% Sangat Layak
3 | Kejelasan objek 3D 8 8 100% Sangat Layak
4 | Kejelasan audio 8 7 87,5% Sangat Layak
5 | Kesesuaian materi 8 8 100% Sangat Layak
6 | Ketertarikan dan fokus anak 8 7 87,5% Sangat Layak
Rata-rata 93,75% sangat
Layak

Rata-rata tingkat kelayakan media mencapai
93,75%, yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Aspek kejelasan objek tiga dimensi dan kemudahan
penggunaan memperoleh nilai tertinggi, menunjukkan
bahwa teknologi AR yang digunakan mampu
menampilkan objek secara jelas dan mudah
dioperasikan oleh pengguna.

Selain data kuantitatif, hasil wawancara dengan
guru juga menunjukkan bahwa penggunaan AR
membantu anak memahami konsep bentuk dan warna

dengan lebih cepat. Guru menyampaikan bahwa
visualisasi tiga dimensi membuat anak lebih mudah
membedakan bentuk yang sebelumnya sering tertukar
ketika menggunakan media gambar dua dimensi.
Secara pedagogis, temuan ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis AR mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih konkret
dan interaktif. Visualisasi objek tiga dimensi
memberikan representasi yang lebih nyata terhadap
konsep yang dipelajari, sementara audio pelafalan
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membantu memperkuat asosiasi kognitif antara visual
dan bahasa.

4.4. Analisis Kelayakan dan Kinerja Sistem
Secara Teknis
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model ADDIE dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
mampu menghasilkan sistem yang berjalan sesuai
dengan spesifikasi yang telah dirancang pada tahap
desain dan pengembangan. Model ADDIE yang
bersifat sistematis dan iteratif memberikan kerangka
kerja yang terstruktur mulai dari analisis kebutuhan
hingga evaluasi akhir, sehingga setiap tahapan
memiliki kontribusi terhadap kualitas produk yang
dihasilkan. Pada fase development, seluruh komponen
sistem  dikembangkan berdasarkan  kebutuhan
fungsional yang telah diidentifikasi pada tahap
analysis dan dirancang secara detail pada tahap design.
Secara teknis, aplikasi ini mengintegrasikan
beberapa modul utama, yaitu marker-based tracking,
rendering objek tiga dimensi, dan pemrosesan audio.
Integrasi dilakukan menggunakan Unity sebagai game
engine utama dan Vuforia sebagai tracking engine.
Proses ini melibatkan pengunggahan marker ke dalam
basis data Vuforia untuk menghasilkan feature
mapping, kemudian menghubungkannya dengan objek
3D dan script interaksi di dalam Unity. Hasil integrasi
menunjukkan bahwa sistem mampu menampilkan
objek sesuai dengan marker yang dikenali secara real-
time dengan waktu respons yang relatif cepat,
sehingga tidak mengganggu pengalaman pengguna.
Pada tahap implementasi, pengujian dilakukan
pada perangkat Android dengan spesifikasi menengah
untuk memastikan kompatibilitas dan stabilitas sistem.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa marker dapat
dikenali dengan tingkat akurasi yang baik pada kondisi
pencahayaan yang memadai. Objek tiga dimensi
muncul tanpa delay signifikan dan tidak ditemukan
distorsi bentuk maupun kesalahan skala, sementara
audio pelafalan diputar secara otomatis dan sinkron
dengan kemunculan objek. Selama sesi uji coba juga
tidak ditemukan kendala teknis seperti crash, freeze,
atau kegagalan sistem berulang. Dengan demikian,
dari perspektif rekayasa perangkat lunak, aplikasi AR
yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan
teknis dari aspek fungsionalitas, integrasi modul,
kompatibilitas perangkat, serta stabilitas operasional
sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran
interaktif.

45. Analisis  Efektivitas  Media

Peningkatan Pemahaman Anak

Dari perspektif pedagogis, penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
menunjukkan kontribusi yang signifikan terhadap
peningkatan pemahaman anak usia dini dalam
mengenal bentuk dan warna. Karakteristik AR yang
memadukan visual tiga dimensi, audio, serta interaksi
langsung melalui pemindaian marker menciptakan

terhadap

pengalaman belajar yang bersifat multisensori.
Pendekatan ini sejalan dengan prinsip perkembangan
kognitif anak usia dini yang lebih mudah memahami
konsep melalui pengalaman konkret dibandingkan
representasi abstrak dua dimensi.

Kemunculan objek tiga dimensi secara real-time
memberikan stimulasi visual yang lebih kaya
dibandingkan media kartu gambar konvensional. Anak
tidak hanya melihat bentuk secara datar, tetapi dapat
mengamati struktur dan proporsi objek secara lebih
nyata melalui tampilan 3D pada layar perangkat. Hal
ini membantu anak dalam membedakan bentuk yang
memiliki kemiripan visual, seperti persegi dan persegi
panjang, yang sebelumnya sering tertukar ketika
menggunakan media dua dimensi.

Selain aspek visual, integrasi audio pelafalan
nama bentuk dan warna memperkuat asosiasi kognitif
antara objek dan istilah yang disebutkan. Kombinasi
stimulus visual dan auditori ini mendukung teori dual
coding, di mana informasi yang diterima melalui dua
saluran sensorik cenderung lebih mudah dipahami dan
diingat. Selama proses implementasi, beberapa anak
terlihat mengikuti pelafalan audio secara spontan
bahkan mencoba mengulanginya sebelum audio
selesai diputar, yang menunjukkan adanya keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran.

Temuan observasi tersebut diperkuat oleh hasil
wawancara dengan guru yang menyatakan bahwa anak
lebih cepat memahami perbedaan bentuk ketika
melihatnya dalam bentuk tiga dimensi serta lebih
percaya diri dalam menyebutkan warna. Hal ini
menunjukkan adanya perubahan positif baik dalam
aspek pemahaman konseptual maupun kepercayaan
diri anak. Dengan demikian, media pembelajaran
berbasis AR yang dikembangkan tidak hanya
memenuhi kriteria kelayakan teknis, tetapi juga efektif
secara pedagogis dalam  mendukung proses
internalisasi konsep bentuk dan warna pada anak usia
dini.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini mengembangkan dan
mengevaluasi  media  pembelajaran  berbasis
Augmented Reality (AR) menggunakan model ADDIE
dalam mendukung pengenalan bentuk dan warna pada
anak usia dini. Berdasarkan hasil penelitian, media
yang dikembangkan dinyatakan layak secara teknis
dan efektif secara pedagogis. Dari sisi teknis, sistem
mampu mengintegrasikan marker-based tracking,
objek tiga dimensi, dan audio secara sinkron dan stabil
pada perangkat Android. Dari sisi pedagogis, media
AR memberikan pengalaman belajar multisensori
yang meningkatkan perhatian, motivasi, serta
pemahaman konseptual anak. Hasil observasi dan
wawancara guru menunjukkan bahwa anak lebih
mudah membedakan bentuk dan lebih tepat dalam
menyebutkan warna dibandingkan penggunaan media
konvensional dua dimensi.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki
beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah subjek
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penelitian masih terbatas pada satu kelas di satu
lembaga pendidikan, sehingga generalisasi hasil
penelitian masih bersifat terbatas. Kedua, pengukuran
efektivitas lebih banyak didasarkan pada observasi dan
wawancara guru, sehingga belum dilengkapi dengan
instrumen kuantitatif seperti pre-test dan post-test
terstandar. Ketiga, pengujian teknis dilakukan pada
perangkat dengan spesifikasi tertentu, sehingga belum
mencakup variasi perangkat dengan kemampuan
rendah atau sistem operasi yang berbeda. Selain itu,
penelitian ini hanya berfokus pada materi bentuk dan
warna, sehingga belum mengeksplorasi potensi AR
untuk materi pembelajaran lain yang lebih kompleks.
Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian
selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah
subjek yang lebih besar dan beragam agar hasilnya
memiliki daya generalisasi yang lebih kuat. Penelitian
berikutnya juga dapat menggunakan desain
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif untuk
mengukur peningkatan hasil belajar secara lebih
objektif dan terukur. Dari sisi pengembangan, fitur
interaktif  dapat diperluas, misalnya dengan
menambahkan elemen evaluasi langsung dalam
aplikasi  atau integrasi  gamification  untuk
meningkatkan  keterlibatan anak. Selain itu,
pengembangan konten AR untuk materi literasi awal,
numerasi, atau konsep sains sederhana dapat menjadi
arah penelitian lanjutan guna memperluas kontribusi
teknologi AR dalam pendidikan anak usia dini.
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