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Abstract

This research aims to develop Augmented Reality-based learning media aimed at
introducing saltwater ornamental fish to young children at the Early Childhood Education
(PAUD) level. This research uses the Research and Development method with the Borg
and Gall model adapted according to Sugiyono. This learning media is designed to
provide an interactive and interesting learning experience for young children, thus
facilitating their understanding of the diversity of marine ornamental fish. This research
includes analysis of student needs, media design and development, validation from
media experts and material experts as well as small-scale testing. In a small scale test
involving young children as samples, the product validation was 73.75% based on the
Likert scale, indicating that the learning media is suitable for use to increase young
children's knowledge of saltwater ornamental fish..
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Abstraksi

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality yang ditujukan untuk memperkenalkan ikan hias air laut kepada
anak usia dini di tingkat Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development dengan model Borg and Gall yang disesuaikan
menurut Sugiyono. Media pembelajaran ini dirancang untuk memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan menarik bagi anak usia dini, sehingga memfasilitasi
pemahaman mereka tentang keragaman ikan hias air laut. Penelitian ini mencakup
analisis terhadap kebutuhan peserta didik, perancangan dan pengembangan media,
validasi dari ahli media dan ahli materi serta pengujian skala kecil. Dalam uji skala kecil
yang melibatkan anak-anak usia dini sebagai sampel mendapatkan validasi produk
sebesar 73,75% berdasarkan skala Likert, menunjukkan bahwa media pembelajaran ini
layak digunakan untuk meningkatkan pengetahuan anak usia dini terhadap ikan hias air
laut.

Kata Kunci: Ikan Hias, Augmented Reality, Media Pembelajaran

1. PENDAHULUAN

Indonesia dikenal dengan julukan “The Amazon of the Ocean” karena letak
geografis Indonesia berada diperairan segitiga terumbu karang membuat Indonesia
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memiliki berbagai jenis spesies hewan laut. Sayangnya keberadaan hewan laut di
Indonesia terancam dikarenakan perusakan lingkungan laut akibat pemburuan hewan
menggunakan racun dan bom [1]. Ekosistem laut menjadi rusak sehingga hewan-hewan
dilaut banyak yang mati. Hal tersebut perlu dibenahi dan dilakukan sosialisasi sejak dini
mulai dari anak usia dini sehingga pemahaman tentang pelestarian laut dapat
dilaksanakan dengan jangka panjang, terlebih bagi anak tingkat PAUD. Dengan
menggunakan pembelajaran konvensional akan sulit untuk memberikan pengetahuan
kepada peserta didik karena sering terjadinya passive learning dan kurangnya interaksi
dari peserta didik [2]. Akibatnya peserta didik menjadi tidak memahami bahkan tidak
mengetahui pengetahuan alam tentang ikan hias yang ada dilaut. Dampak negatif yang
ditimbulkan karena hal tersebut adalah meningkatnya perusakan biota laut akibat
aktivitas manusia yang tidak memahami ekosistem laut [3].

Pendidikan Anak Usia Dini atau PAUD adalah masa dimana anak mendapatkan
pondasi untuk mengembangkan kemampuan yang terkait sosial, fisik, nilai agama,
moral, seni hingga kognitif. Dalam UU No.20 Tahun 2003, tertera bahwa PAUD adalah
kegiatan pembinaan anak dari sejak lahir hingga umur enam tahun untuk
mengomtimalkan perkembangan anak melalui stimulasi guna mempersiapkan
pendidikan lebih lanjut [4], [5] . Anak dengan umur O hingga 6 tahun tersebut
merupakan masa yang sangat penting bagi seorang anak. Kelompok anak dengan usia
tersebut dikenal dengan istilah golden age yakni priode emas bagi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Seorang anak yang mendapatkan dasar yang optimal pada
perkembangannya akan tumbuh menjadi dewasa yang lebih produktif [6]. Dari survey
yang dilaksanakan oleh Orang & Kiintay pada 2019 ditemukan bahwa 87% anak merasa
bosan dengan pembelajaran di sekolah. Khususnya dilingkungan PAUD yang memiliki
urgensi untuk mengembangkan kemampuan digital [7].

Teknologi informasi memiliki kemampuan untuk menggabungkan suatu teknologi
dengan model pembelajaran yang dapat digunakan oleh seorang pendidik. Dalam
penerapannya pada proses pembelajaran membuat pendidik memiliki metode mengajar
yang lebih variatif [8]. Teknologi informasi juga memiliki kemampuan untuk membuat
media pembelajaran yang interaktif sehingga peserta didik tidak merasa bosan dengan
model pembelajaran konvensional yakni ceramah atau mendongeng [9]. Demi mencapai
aspek ketercapaian pendidikan tingkat PAUD, perlu dikembangkannya model
pembelajaran yang interaktif dibantu dengan kemampuan teknologi informasi sebagai
alat untuk menyampaikan materi pembelajaran secara digital.

Augmented reality memiliki fitur yang cocok untuk memberikan pembelajaran
yang interaktif agar anak PAUD memiliki antusias untuk memahami dan memberikan
perhatian lebih terhadap ekosistem laut, terlebih pada pelestarian ikan hias laut. Dengan
memanfaatkan augmented reality, anak PAUD dapat belajar dengan lebih fleksibel dan
dapat meningkatkan antusias peserta didik dalam pembelajaran. Tidak hanya
mempelajari cara menggunakan perangkat digital, peserta didik juga dapat belajar dan
melihat bentuk 3D dari ikan hias laut sehingga membuat minat belajar dan imajinasi

SEMINAR NASIONAL AMIKOM SURAKARTA (SEMNASA) 2023
e-ISSN : 3031-5581
Sukoharjo, 25 November 2023

845



PENGEMBANGAN APLIKASI PENGENALAN IKAN HIAS AIR LAUT MENGGUNAKAN AUGMENTED
REALITY BERBASIS ANDROID UNTUK ANAK PAUD

anak menjadi meningkat [10]. Model pembelajaran dengan teknologi augmented reality
praktis digunakan karena dapat digunakan pada perangkat mobile seperti smartphone
sehingga pendidik dapat menerapkan konsep ubiquitous learning atau kegiatan
pembelajaran dimana saja dan kapan saja [11]. Dengan menggabungkan teknologi
augmented reality kedalam proses pembelajaran, diharapkan akan memberikan solusi
untuk pengalaman peserta didik tentang penanaman konsep atau materi yang sulit
dipahami oleh peserta didik. Diharapkan penelitian ini dapat menghasilkan media
pembelajaran yang dapat memberikan pemahaman bagi anak usia dini tentang ikan hias
laut. Dengan demikian anak usia dini menjadi memahami dan terhindar dari kegiatan
destructive seperti merusak biota laut [12].

Pembelajaran berbasis Augmented reality sendiri telah banyak digunakan oleh
pendidik pada pendidikan formal. Telah banyak media pembelajaran yang dirancang dan
dinilai telah berhasil membawa dampak positif terhadap hasil pembelajaran peserta
didik terhadap materi yang diberikan. Salah satu penelitian yang dilaksanakan oleh
Pratiwi & Riyanto melalui journal of engineering, Technology & Applied science dengan
judul “Aplikasi Pembelajaran Struktur Tumbuhan untuk Anak Usia Dini Menggunakan
Augmented Reality” pada tahun 2022 [13]. Penelitian tersebut adalah penelitian untuk
mengembangkan media pembelajaran yang diperuntukkan untuk anak usia dini. Media
pembelajaran tersebut telah membantu meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran
dengan memanfaatkan smartphone. Pemanfaat augmented reality pada media
pembelajaran diaplikasikan pada visualisasi objek 3D struktur tanaman untuk
memudahkan peserta didik mempelajari materi yang susah untuk dipahami.

Penelitian relevan lainnya adalah penelitian yang dilaksanakan oleh Juliansyach
melalui jurnal Sibatik Journal : jurnal ilmiah bidang sosial, ekonomi, budaya, teknologi
dan pendidik dengan judul “Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan untuk Anak
Usia Dini Berbasis Android” pada tahun 2023 [14]. Penelitian tersebut menghasilkan
media pembelajaran yang mengkonversikan objek 2D menjadi 3D secara realtime pada
dunia maya melalui smartphone. Media pembelajaran tersebut telah digunakan oleh TK
Shakila School dan mendapatkan respon positif sehingga dapat mempermudah kegiatan
pembelajaran dan menarik minat belajar peserta didik. Sehingga model pembelajaran
dengan menggunakan teknologi augmented reality menjadi model pembelajaran yang
efektif dan cocok digunakan.

Melalui jurnal SUDO Teknik Informatika Rahmatika, dkk. melaksanakan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality untuk
Meningkatkan Empati Anak Usia Dini dengan Metode MDLC(Multimedia Development
Life Cycle)” pada tahun 2023 [15]. Penelitian tersebut berfokus untuk mengembangkan
sikap peduli terhadap lingkungan melalui media pembelajaran. Melalui media
pembelajaran tersebut, pembelajaran dibuat dengan inovatif dengan memberikan
pembelajaran audio visual dan dilengkapi dengan teknologi augmented reality untuk
menarik minat belajar peserta didik agar tidak bosan. Adapun objek 3D yang ditampilkan
adalah hewan dan bagaimana cara perawatan hewan. Sehingga peserta didik dapat
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belajar mengenali lingkungan sekitar sekaligus meningkatkan sikap peduli melalui
pembelajaran digital.

Dari pemaparan diatas, penulis bertujuan mengembangkan aplikasi media
pembelajaran augmented reality pengenalan ikan hias laut untuk Anak PAUD. Tujuan
dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran yang mampu mengenalkan
ikan hias laut kepada siswa tingkat PAUD.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini menerapkan metode penelitian
research and development dengan model Borg and Gall. Metode penelitian ini adalah
metode yang digunakan untuk meneliti dan menghasilkan sebuah produk tertentu,
kemudian melakukan pengujian untuk mengetahui efektifitas sebagai hasil penelitian
[16]. Menurut Sugiyono, terdapat 10 tahapan yang akan dilaksanakan pada metode
research and development diantaranya (1) analisis potensi dan masalah, (2)
pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba
produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk, (10) produksi masal
[17]. Namun pada penelitian ini, penulis hanya akan menggunakan hingga revisi produk
yakni pada tahap 6 yakni uji coba produk pada skala kecil agar produk dapat dinilai
apakah dapat layak untuk digunakan [18,19]. Borg and Gall sendiri mengungkapkan
dalam penelitian yang bergantung terhadap keterbatasan sumber daya dan waktu,
sebaiknya memperkecil skala penelitiannya dengan memotong tahapan siklus penelitian

tersebut [20].
Porensi dan Pengumpul- Desam Validasi
Masalah an data Produk Desain
Ugicoba Revisi Ujicoba Revisi
Pemakaian Produk Produk Desain

Potensi dan
Masalah

L

1

Produksi Masal

Gambar 1 Prosedur penggunaan metode R&D menurut Sugiyono

Data yang akan diolah pada penelitian ini adalah data hasil pengujian validitas dari
ahli materi dan ahli media serta angket yang akan diberikan kepada 10 responden anak
usia dini yang berasal dari berbagai PAUD dengan metode kuantitatif. Teknik pemilihan
responden yang digunakan adalah teknik judgment sampling atau teknik pengambilan
sampel yang memberikan kesempatan kepada peneliti untuk memilih langsung orang
yang akan memberikan informasi [21]. Data tersebut akan diolah dengan menggunakan
skala likert karena skala likert adalah suatu skala psikometrik yang banyak digunakan
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dalam kuisioner [22]. Pengolahan data dengan skala likert sendiri adalah penilain yang
terdiri skala 1 sampai 4 mengenai pendapat seseorang mengenai sebuah fenomena
sosial [22,23]. Skala tersebut merepresentasikan penilain responden terhadap masing-
masing butir pertanyaan pada pada kuesioner.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Hasil

Pada kegiatan penulis melaksanakan wawancara kepada peserta didik usia dini
yang masih tergolong siswa PAUD. Hasil wawancara yang telah dilaksanakan tersebut
menghasilkan beberapa point yang dapat diperhatikan diantaranya :
1. Peserta didik tidak mengetahui jenis-jenis ikan hias laut
2. Peserta didik kesulitan belajar mengenai materi ikan hias laut
3. Peserta didik tidak memiliki ketertarikan terhadap biota laut

3.1.1. Desain Produk

Pada tahap desain produk, penulis memulai pengembangan dengan software
Unity 3D yang dilengkapi dengan Vuforia Software Development Kit(SDK) untuk
menampilkan objek 3D pada produk [25]. Pada tahap ini penulis juga membuat
rancangan storyboard dan membuat desain produk. Gambar 2, gambar 3, gambar 4, dan
gambar 5 berikut adalah hasil perancangan storyboard yang telah dilakukan :

Judul

Tambal
P'ﬂ'f

(D

Gambar 2. Storyboard Frame Intro

Tramhea
Sl

Wri WA

Gambar 3. Storyboard Frame Menu Utama
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Visual
Materi

panel
baca materi

Gambar 4. Storyboard Frame Baca Materi

==

Camera

Gambar 5. Storyboard AR Camera
Berdasarkan storyboard yang telah dirancang tersebut, penulis kemudian

membuat desain produk dengan menggunakan aplikasi Unity Enggine. Adapun beberapa
frame yang telah dibuat sebagai berikut :
1. Frame intro

Tampilan pada halaman intro dari aplikasi pembelajaran Pengembangan
Augmented Reality Pengenalan lkan Hlas Untuk Anak PAUD setelah Aplikasi dijalankan
dan tombol play berfungsi untuk masuk pada halaman menu utama, yang ditampilan
pada gambar 6 berikut.

Gambar 6. Frame Intro

2. Frame Menu Utama
Tampilan pada halaman menu utama yang ditunjukkan pada gambar 7 akan

menampilkan beberapa tombol pada menu aplikasi AR.
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Gambar 7. Frame Menu Utama

Berikut adalah penjelasan dari tampilan menu aplikasi AR.

a. Pada bagian tombol materi akan masuk kedalam halaman yang berisi tentang
beberapa materi tentang ikan hias yang disajikan oleh aplikasi tersebut.

b. Pada Menu AR akan masuk halaman yang digunakan untuk scan kamera AR
dengan menggunakan marker yang telah disediakan.

c. Pada menu Latihan akan masuk pada halaman yang berisi soal-soal pertanyan

seputar ikan hias.

d. Pada tombol Unduh Marker disediakan beberpa marker yang berbentuk link
untuk melakukan scan AR pada menu Scan AR.

e. Pada icon lampu yaitu berisi tentang pengaturan seperti suara dan Bahasa pada
aplikasi tersebut.

3. Frame Materi
Pada menu Materi pada Aplikasi AR tersebut jika user menekan tombol maka
akan masuk pada halaman yang berisi materi dari beberapa ikan hias tersebut dan pada

gambar 8 adalah contoh salah satu materi dari ikan hias.

Gambar 8. Frame Materi

4. Frame Menu AR
Tampilan pada Menu AR ini akan menampilkan beberapa jenis ikan hias, jika
user menekan salah satu ikan hias tersebut maka akan masuk pada halaman scan
yang mengunakan kamera dan marker sebagai alat untuk menampilkan ikan hias
pada device tersebut. Tampilannya seperti pada gambar 9 berikut ini.
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Gambar 9. Frame Menu AR

5. Frame Camera AR
Frame ini adalah frame dimana kamera aktif untuk membaca marker yang telah
disediakan. Jika user mengarahkan kamera pada marker maka akan muncul tampilan

objek seperti contoh gambar 10 berikut.

Gambar 10. Frame Camera AR
6. Frame Menu Latihan
Pada tombol Latihan yang ada pada menu AR akan masuk ke halaman yang
berisi soal-soal yang telah disediakan yang mencangkup materi tentang ikan hias
yang berjumlah 10 soal Latihan, seperti terlihat pada gambar 11 berikut.

Gambar 11. Frame Latihan
7. Frame Hasil Latihan
Jika user sudah menyelesaikan soal yang telah disediakan pada Aplikasi
tersebut maka akan muncul tampilan skor dan tombol home untuk Kembali pada
menu utama seperti pada gambar 12 berikut.
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Gambar 12. Frame Hasil Latihan

8. Frame Menu Undur Marker

Pada tombol Unduh Marker ini akan masuk pada halaman yang bersikan link,
Dimana pada link tersebut sudah disediakan oleh aplikasi uduk men download marker
yang akan digunakan pada menu Scan AR dan icon home untuk Kembali pada menu
awal, seperti terlihat pada gambar 13 berikut ini.

Gambar 13. Frame Undur Marker

9. Frame Keluar

Pada tombol exit akan masuk pada halaman yang akan menampilkan pertanyaan”
APAKAH ANDA YAKIN INGIN KELUAR” dan dua pilihan yaitu YA dan Tidak, jika menekan
tombol YA maka akan keluar dari aplikasi AR seperti pada gambar 14.

Gambar 14. Frame Keluar
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3.1.2. Validasi Desain

Hasil validasi produk yang dilaksanakan oleh ahli materi dan ahli media dengan
metode diskusi [17]. Validasi desain menghasilkan 2 masukkan dari ahli yang perlu
direvisi, yaitu bagian scan AR yang kurang menarik serta kurangnya backsound dari
beberapa tombol. Masukkan tersebut kemudian dibenahi oleh penulis agar produk
dapat digunakan untuk pengujian skala kecil.
3.1.3. Penguijian skala kecil

Hasil dari pengujian skala kecil menggunakan kuesioner yang diajukan kepada 10
responden yakni peserta didik PAUD dari berbagai instansi. Terdapat 10 butir soal yang
terdiri dari 4 butir pada aspek kemudahan menggunakan aplikasi, 4 butir pada aspek
tampilan dan 2 butir pada aspek suara. Setiap butir soal memiliki bobot 1-4 dan akan
dihitung dengan perhitungan skala likert [26]. Adapun rumus yang digunakan pada uji
kelayakan skala kecil ini sebagai berikut :

relavakan = Skor yang didapatkan 100% (1)
erayaran = sror yang diharapkan x °

Hasil yang didapatkan tersebut akan dikonversi dengan tabel kelayakan sebagai berikut :

Tabel 1. Tabel Internal Kelayakan Produk

Nilai Kelayakan Interpretasi

76 —100% Sangat Layak
56 -75% Layak
41 -56% Cukup

0-40% Kurang Layak

Adapun ringkasan terhadap jawaban dari 10 responden pengujian skala kecil
dapat dilihat pada tabel 2 dibawah ini.

Tabel 2 Ringkasan hasil jawaban kuesioner

Responden Skor yang didapatkan Persentasi(%)

1 33 82,5
2 30 75
3 26 65
4 29 72,5
5 31 77,5
6 30 75
7 30 75
8 29 72,5
9 29 72,5
10 28 70

Total 295 73,75
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3.2. Pembahasan

Perhitungan nilai dari pengujian skala kecil menunjukkan bahwa skor kelayakan
dari media pembelajaran pengenalan ikan hias air laut berbasis augmented reality yang
dikembangkan oleh peniliti mendapatkan skor 73,75% yang termasuk kategori layak
untuk digunakan sebagai media ajar kepada anak usia dini. Observasi yang dilakukan
menunjukkan bahwa media pembelajaran pengenalan ikan hias air laut yang
dikembangkan dapat meningkatkan hasil pembelajaran dan mendukung proses belajar
mengajar karena dengan media pembelajaran peserta didik mendapatkan metode
pembelajaran yang kreatif,inovatif serta dapat mendorong minat belajar para siswa.
Berapa perbaikan juga telah dilaksanakan berdasarkan masukkan dari ahli materi dan
ahli media.

4. KESIMPULAN

Dari penjabaran diatas media pembelajaran pengenalan ikan hias laut berbasis
augmented reality untuk pendidikan anak usia dini dinilai layak untuk dapat membantu
pendidik atau pengguna untuk memberikan pembelajaran kepada anak usia dini tentang
materi ikan hias laut. Diharapkan dengan adanya media pembelajaran ini anak usia dini
menjadi semakin tertarik dan mengetahui biota laut dan ikut serta dalam pelestarian
ekosistem laut.

5. SARAN

Saran yang dapat diberikan penulis pada penelitian ini ditujukan agar media
pembelajaran dapat dikembangkan sebaik mungkin pada penelitian selanjutnya.
Terdapat beberapa point yang dapat penulis berikut sebagai saran, diantaranya :

° Sebaiknya media pembelajaran disebarkan diberbagai platform seperti website
untuk meluaskan jangkauan media pembelajaran untuk digunakan

° Backsound yang digunakan untuk media pembelajaran anak usia dini baiknya
bertemakan anak-anak agar dapat menarik perhatian anak

° Marker pada scan AR baiknya diperbaiki dan dicoba untuk menggunakan metode
markerless augmented reality
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