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RINGKASAN

Penggunaan Augmented Reality sebagai metode pembelajaran marak di
dunia pendidikan, termasuk pendidikan anak usia dini. Implementasi Augmented
Reality dalam game edukasi dapat menjadi lingkungan belajar yang interaktif dan
menarik bagi siswa TK.Pertiwi. Namun sebagian besar guru masih belum
menggunakan sumber daya tersebut, hanya mengandalkan buku, media tradisional
dan personal. Hal ini dapat dengan cepat menyebabkan anak menjadi bosan dan
kurang fokus di kelas.

Tujuan dari program ini adalah untuk merangsang minat belajar anak, dan
orang tua tidak perlu khawatir anak terluka karena bermain dengan hewan yang
memiliki cakar. Perancangan sistem ini menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) berbasis platform Android menggunakan
game engine Unity 3D untuk pengembang C# dan Vuforia SDK. Game AR
edukasi yang dibuat dengan anotasi berbasis trek.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sistem pembelajaran yang
menggunakan teknologi Augmented Reality sebagai alat pengajaran yang
disajikan dalam bentuk objek 3D, suara dan animasi dapat meningkatkan minat
anak terhadap hewan dan lingkungan hidupnya. Game edukasi ini dapat
digunakan untuk mendukung metode pembelajaran kuno dalam proses pengajaran
sentra produksi hewan dan dipadukan dengan game open world eksplorasi atau
petualangan mencari hewan.

Hasil pengujian blackbox semuanya sangat setuju dari desain,kemudahan
dan manfaat.

Hasil UAT semua anak antusias untuk belajar menggunakan Augmented
Reality sebagai media edukasi.

Kata kunci : Hewan 3D, Augmented Reality education, Android

viii
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ABSTRACT

The use of augmented reality as a learning method is rife in the world of
education, including early childhood education. The implementation of
augmented reality in educational games can be an interactive and interesting
learning environment for TK.Pertiwi students. However, most teachers still do not
use these resources, relying only on books, traditional and personal media. This
can quickly cause children to become bored and less focused in class.

The purpose of this program is to stimulate children's interest in learning,
and parents don't have to worry about their children getting hurt by playing with
animals with claws. The design of this system uses the MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) method based on the Android platform using the Unity
3D game engine for C# and Vuforia SDK developers. An educational AR game
built with track-based annotations.

The results of this study indicate that a learning system that uses
augmented reality technology as a teaching tool presented in the form of 3D
objects, sound and animation can increase children's interest in animals and their
environment. This educational game can be used to support ancient learning
methods in the teaching process of animal production centers and combined with
exploratory open world games or animal hunting adventures.

The blackbox test results all agree in terms of design, convenience and
benefits.

The UAT results show that all children are enthusiastic about learning to
use Augmented Reality as an educational.

Keywords: 3D Animals, Augmented Reality education, android
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