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Purpose: Helping the learning process in early childhood 

through playing and learning activities with Augmented 

Reality technology. 

Design/methodology/approach: Using Augmented Reality 

technology with the Iterative Rapid Paper Prototype system 

development method 

Findings/result: Based on tests conducted on 5 types of 

android devices, 10 samples of early childhood participants 

(4-5 years) and 5 groups of objects consisting of 10 types 

resulted in an increase in learning ability of 33.35% which 

was sourced from the measurement of the correct answers 

that were successfully obtained. between learning methods 

through pictures and learning using Augmented Reality 

technology 

Originality/value/state of the art: In previous research, the 

learning model was carried out on elementary school 

children (aged 6 years and over) and without the 

implementation of Augmented Reality technology 

 

 Abstrak 
Keywords: Augmented Reality; 

Childhood Learning and Playing ;  
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Kata kunci: Augmented Reality; 

Bermain dan Belajar Anak; 

Permainan Edukasi; 

Tujuan: Membantu proses belajar pada anak usia dini 

melalui kegiatan bermain dan belajar dengan teknologi 

Augmented Reality. 

Perancangan/metode/pendekatan: Menggunakan teknologi 

Augmented Reality dengan metode pengembangan sistem 

Iterative Rapid Paper Prototype.  

Hasil: Berdasarkan pengujian yang dilakukan terhadap 5 

jenis perangkat android, 10 sampel peserta anak usia dini (4-

5 tahun) dan 5 kelompok objek benda yang masing terdiri 

dari 10 jenis dihasilkan peningkatan kemampuan belajar 

sebesar 33.35% yang bersumber dari pengukuran hasil 

jawaban benar yang berhasil diperoleh antar metode belajar 
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melalui gambar dengan belajar menggunakan teknologi 

Augmented Reality. 

Keaslian/ state of the art: Pada penelitian sebelumnya model 

pembelajaran dilakukan terhadap anak sekolah dasar  ( usia 

6 tahun keatas) dan tanpa implementasi teknologi 

Augmented Reality. 

 

1. Pendahuluan  

Dunia anak anak adalah dunia bermain, hampir seluruh aktivitas dihabiskan dengan bermain[1]. 

Aktifitas bermain anak-anak merupakan kegiatan yang dilakukan secara spontan. Bermain 

dilakukan oleh anak guna menjelajahi dunianya, mengembangkan kompetensi dalam usaha 

mengatasi lingkungan dan mengembangkan kreativitasnya[2]. Pembentukan dan perkembangan 

karakter anak juga dapat diciptakan melalui bermain[3]. Bermain merupakan cara alami anak 

untuk meningkatkan dan mengembangkan keterampilan, khususnya bagi anak usia dini. Karena 

ketika anak bermain mereka menggunakan banyak indera untuk menerima dan memperoleh 

beragam informasi dan meningkatkan pengetahuan mereka serta belajar mengenai jati 

dirinya[4]. Ketika bermain anak  memiliki keterampilan dalam memahami suatu konsep dalam 

kehidupan secara alamiah tanpa adanya paksaan, sebab merupakan bentuk dari rasa 

keingintahuan yang tinggi namun mudah bosan[5]. Sehingga, dalam melaksanakan 

pembelajaran untuk anak usia dini harus lebih bervariatif[6][7]. Media yang dapat digunakan 

untuk pembelajaran selain dari buku adalah video permainan. Dengan bermain video permainan 

anak-anak mendapatkan media pembelajaran dan bermain yang menyenangkan[8] 

Permainan edukasi merupakan bentuk permainan yang dirancang guna merangsang daya pikir 

dan kreativitas anak termasuk meningkatkan konsentrasi dan strategi penyeleaian masalah[9]. 

Bentuk pembelajaran interaktif yang efektif bagi anak usia dini adalah dengan bentuk 

implementasi Game edukasi, hal ini disebabkan rasa ingin tahu yang tinggi terhadap semua yang 

berada di lingkungan sekitarnya[10]. Permainan game edukasi berbentuk digital mengajarkan 

tentang permainan topik tertentu, guna memperluas konsep, memperkuat pembangunan, 

memahami sebuah peristiwa, sejarah atau budaya, atau membantu dalam belajar keterampilan 

ketika bermain[11]. Melalui permainan edukasi digital sebagai bentuk kegiatan pedagogis yang 

memungkinkan anak berinteraksi dan memahami dunia mereka melalui lingkungan digital[12]. 

Permainan jenis ini dapat digunakan sebagai penerapan pengetahuan faktual dan memperoleh 

pengalaman virtual, sehingga mampu membentuk perilaku, memori, refleksi dan pemahaman 

karena hasil kombinasi antara berlajar dan bermain[13]. Permainan Edukasi Digital dapat 

digunakan sebagai alat yang efektif dalam pembelajaran karena menciptakan motivasi dan 

kepuasan pribadi, mengakomodasi berbagai macam gaya dan keterampilan belajar, memberikan 

konteks interaktif dalam memecahkan masalah dan mengedepankan tindakan nyata dari pada 

hanya penjelasan[14]. 

Game digital memiliki berbagai jenis diantaranya, action, arcade, racing, fighting, shooting, 

action adventure, RTS, RPG, dan simulation. Augmented Reality merupakan perkembangan 

media pembelajaran yang saat ini tergolong masih baru. Beberapa perusahaan game terkemuka 

memanfaatkan teknologi augmented reality (AR) dalam membuat game. Augmented reality 
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menggabungkan dunia nyata dan dunia digital dimana user dapat berinteraksi dengan dunia 

digital secara bersamaan dengan dunia nyata[15]. Dengan AR dunia nyata dengan dunia maya 

digabungkan dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang diproyeksikan dalam sebuah 

lingkungan nyata dalam waktu yang bersamaan.  Augmented Reality dapat digunakan dalam 

hiburan, kedokteran, mekanik, dan media pembelajaran. Augmented Reality dapat dibangun 

dengan menggunakan bantuan software Vuforia dan Unity 3D. Hasil akhir berupa media 

pembelajaran interaktif dengan Augmented Reality[16]. Teknologi augmented reality 

digunakan agar game lebih menarik untuk anak-anak dan diharapkan menarik minat dari anak 

untuk belajar[8]. Kombinasi antara transformasi teknologi augmented reality (AR) dengan 

mobile game mampu menerobos industri pendidikan dengan mengembangkan pembelajaran 

simulasi dan game edukasi[17][18]. 

2. Metode/Perancangan 

Metode yang digunakan adalah dengan model Iterative Rapid Paper Prototype. Dipilih karena 

kemudahannya untuk membuat sebuah cetak biru dari game yang akan dibangun, walaupun 

game yang akan dibangun adalah sebuah game digital. Tidak dibutuhkan perlengkapan yang 

rumit, paper prototype dapat dibuat dengan peralatan apapun seperti, pensil atau spidol,  kertas 

karton, atau kertas ukuran A4. Gambar 1 merupakan model Iterative Rapid Paper Prototype.  

 

Gambar 1. Iterative Rapid Paper Prototyping  

Melalui paper prototype diperoleh keuntungan kecepatan dalam merancang prototype dari game 

dan pengimplementasian rancangan dengan mudah[19]. Iterasi pada paper prototyping 

dilakukan dengan mendesain permainan yang akan dirancang kedalam desain permainan 

edukasi yang belum digital dan dicoba berulang kali untuk menguji rule yang sudah 

diimplementasikan ke dalam game yang telah dirancang. Kekurangan dari peraturan yang 

diimplementasikan akan terlihat pada setiap iterasi yang sudah dilakukan. Keunggulan yang 

diperoleh dari iterative paper prototype, semakin sering dilakukannya iterasi dan semakin sering 

melewati tahap-tahap perancangan dan implementasi game akan menjadi lebih baik. 

2.1. Rancangan Sistem 

Arsitektur sistem terlihat seperti pada Gambar 2, pemain menggunakan telepon pintar android 

dan mengarahkan kamera terhadap marker yang telah ditentukan sebelumnya. 
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.  

Gambar 2. Arsitektur sistem 

Case diagram untuk permainan ini terlihat seperti Gambar 3, pemain dapat memilih menu 

untuk memulai AR, melihat panduan, soal latihan dan keluar untuk menutup aplikasi. 

 

Gambar 3. Case Diagram  

2.2. Proses Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) bekerja berdasarkan deteksi citra (gambar), citra yang digunakan 

merupakam marker yang telah ditentukan. Prinsip kerjanya adalah kamera yang telah dikalibrasi 

akan mendeteksi marker yang diberikan, kemudian setelah dikenali pola dari marker, kamera 

akan melakukan pencocokan apakah marker sesuai dengan data yang dimiliki dalam basisdata 

atau tidak. Jika tidak sesuai, maka informasi marker tidak akan diproses, namun bila sesuai maka 

informasi marker yang telah ditangkap melalui kamera akan digunakan untuk me-render dan 

menampilkan objek 3 dimensi atau animasi yang telah ditentukan sebelumnya. Gambar 4 

menunjukkan proses kerja AR[20]. 
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Gambar 4. Proses Kerja AR  

(Yuri Yudhaswana Joefrie dan Yusuf Anshori, 2011) 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Antar Muka Aplikasi 

Antarmuka perangkat lunak dikembangkan dengan menggunakan beberapa pustaka. Beberapa 

diantaranya adalah : 

• Unity sebagai membangun aplikasi android; 

• Vuforia SDK sebagai kakas bantu Augmented Reality; 

• Blender sebagai pembangun objek tiga dimensi; 

• Androidsdk sebagai kakas bantu untuk develompent android; 

Halaman utama aplikasi permainan edukasi dengan Augmented Reality yang telah selesai di 

kembangkan terlihat seperti pada Gambar 5 berikut. 

 

Gambar 5. Halaman Utama Aplikasi 

Proses pembelajaran dengan menggunakan video kamera Augmented Reality disajikan seperti 

pada Gambar 6. Ketika menu Mulai AR dipilih kamera akan aktif dan saat kamera menemukan marker 
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yang sesuai dengan yang terdapat pada basisdata maka objek 3 dimensi akan tampil bersamaan dengan 

suara hewan serta penjelasannya.  

  

Gambar 6. Kamera AR menyajikan objek 3 dimensi 

Setelah selesai proses pembelajaran melalui video Augmented Reality pemain game edukasi 

dapat melanjutkan dengan mengerjakan soal-soal latihan untuk menguji seberapa jauh 

pemahaman mereka. Penilaian akan dilakukan berdasarkan jawaban benar yang berhasil 

diselesaikan. Setiap jawaban benar akan diberi nilai. Proses pengerjaan soal latihan disajikan 

seperti pada Gambar 7. 

  

Gambar 7. Soal Latihan 

3.2. Hasil Pengujian 

3.2.1. Pengujian Alpha 

Pengujian alpha meliputi dari proses menampilkan tiap halaman, suara dan hasil objek 3 dimensi 

yang dihasilkan pada beberapa merk perangkat android, setelah lolos dari pengujian alpha 

selanjutnya akan dilakukan pengujian beta oleh target pemain. Tabel 1 merupakan hasil dari 

pengujian Alpha. 

Tabel 1. Hasil Pengujian Alpha 

No. Merk Pergangkat Hasil (Baik, Kurang Baik, Gagal) 

  Tampilan Suara Objek 3 Dimensi 

1. Samsung J3 Prime Baik Baik Baik 

2. Vivo y12 Kurang Baik Baik 

3. Xiaomi Redmi 9A Baik Baik Baik 

4. Oppo A3S Baik Baik Kurang 

5. Asuz zenfone 2 Baik Baik Kurang 
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3.2.2. Pengujian Beta 

Pengujian beta adalah proses pengujian yang dilakukan langsung kepada pengguna, yaitu anak 

usia dini. Pengujian dilakukan dengan cara bermain dan belajar dengan alat bantu gambar dan  

dengan cara memainkan aplikasi permainan edukasi AR terhadap 5 kelompok objek yang 

masing-masing terdiri dari 10 jenis. Pengambilan sampel diberikan kepada 10 anak usia dini 

yang berumur 4 – 5 tahun. Pada Tabel 2 dan Gambar 8 disajikan hasil pengujian belajar dan 

bermain dengan gambar dan dengan permainan AR terhadap jawaban benar yang berhasil 

diperoleh. 

Tabel 1. Pengujian bermain dengan Gambar dan Beramin dengan Augmented Reality 

No Kelompok Objek Dengan Gambar Dengan AR 

1 Hewan 7 9 

2 Buah 6 8 

3 Sayuran 5 7 

4 Alat Ukur 4 5 

5 transportasi 5 7 

6 Rata-rata 5.4 7.2 

 

 

Gambar 7. Pegujian dengan Gambar dan dengan AR 

4. Kesimpulan dan Saran 

Melalui penelitian yang telah dilakukan dihasilkan kesimpulan bahwa teknologi Augmented 

Reality dapat berjalan dengan baik pada sampel beberapa perangkat android dengan spesifikasi 

minimul 1 Gb memory. Hasil pengujian yang dilakukan terhadap pemain juga diperoleh 

pengingkatan kemampuan belajar sebesar 33.35% dari sampel 10 anak usia dini dengan 5 

kelompok objek yang masing masing terdiri dari 10 jenis benda. Untuk penelitian selanjutnya 

dapat disarankan untuk melibatkan lebih banyak sampel pemain yang terdiri dari beberapa 
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kelompok usia dan objek pembelajaran yang lebih bervariatif untuk memperoleh tingkat 

keakuratan hasil penelitian yang lebih baik. 
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