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ABSTRAK

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY DALAM PENGENALAN
HEWAN UNTUK ANAK USIA DINI PADA TK IMAM BONJOL

(Muhammad Rafvy Effendy, 2025 : 52 Halaman )

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai
media pembelajaran interaktif dalam pengenalan hewan kepada anak usia dini di TK Imam Bonjol.
Teknologi AR memungkinkan penyajian objek hewan dalam bentuk tiga dimensi (3D) yang
ditampilkan melalui kamera perangkat Android dengan bantuan marker, schingga proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh anak-anak.
Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang
terdiri dari enam tahap, yaitu konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan
distribusi. Aplikasi yang dikembangkan memiliki beberapa fitur utama, seperti “Play AR” untuk
menampilkan objek 3D hewan dengan dukungan suara, zoom, dan rotasi; “Setting” untuk
mengatur efek suara; serta halaman “About” dan “Exit” sebagai pelengkap navigasi aplikasi.
Pengujian usability dilakukan terhadap 13 guru TK menggunakan metode System Usability Scale
(SUS), dan diperoleh nilai rata-rata sebesar 76,53 yang berada di atas standar kelayakan usability
serta masuk dalam kategori “Acceptable”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa implementasi
teknologi AR pada aplikasi ini dinilai efektif dan layak digunakan sebagai media pembelajaran
pengenalan hewan, serta mampu meningkatkan keterlibatan dan minat belajar anak usia dini di

lingkungan Taman Kanak-Kanak.

Kata kunci : Augmented Reality, Pengenalan Hewan, Usability Testing, MDLC



ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY IN ANIMAL
RECOGNITION FOR EARLY CHILDHOOD AT IMAM BONJOL
KINDERGARTEN

(Muhammad Rafvy Effendy, 2025 : 52 page )

This study aims to implement Augmented Reality (AR) technology as an interactive learning
medium in introducing animals to early childhood at Imam Bonjol Kindergarten. AR technology
allows the presentation of animal objects in three-dimensional (3D) form displayed through the
camera of an Android device with the help of markers, so that the learning process becomes more
interesting, fun, and easy to understand for children. The development method used is the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) which consists of six stages, namely concept, design,
material collection, creation, testing, and distribution. The developed application has several main
features, such as "Play AR" to display 3D animal objects with sound, zoom, and rotation support;
"Settings" to adjust sound effects;, and "About" and "Exit" pages as complementary application
navigation. Usability testing was conducted on 13 kindergarten teachers using the System
Usability Scale (SUS) method, and obtained an average score of 76.53 which is above the usability
feasibility standard and falls into the "Acceptable” category. These results indicate that the
implementation of AR technology in this application is considered effective and suitable for use as
a learning medium for animal recognition, and is able to increase the involvement and interest in

learning of early childhood in kindergarten environments.

Keywords : Augmented Reality, Animal Introduction, Usability Testing, MDLC
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