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ABSTRAK 

Sebagai bentuk pendampingan belajar oleh orang tua maupun guru kepada anak ataupun siswa usia dini, 

dibutuhkan inovasi pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar anak usia dini. Salah satu bentuknya 

adalah menggunakan aplikasi Augmented Reality pada smartphone Android. Aplikasi Buwung AR 

dikembangkan menggunakan metode waterfall dengan target pengguna adalah anak usia dini dengan 

pengawasan oleh orang tua atau guru. Buwung AR juga dilengkapi dengan animasi dan suara sehingga 

membuat semakin menarik objek 3 dimensi yang ditampilkan. Aplikasi ini telah divalidasi oleh ahli media dan 

diujicobakan kepada 8 anak usia dini dibawah pengawasan orang tua atau guru. Hasil validasi yang dilakukan 

oleh ahli media diperoleh hasil valid dengan revisi minor. Sedangkan hasil ujicoba kepada 8 anak usia dini 

dengan pengawasan dari wali diperoleh hasil bahwa 7 dari 8 anak tertarik dengan buku dongeng berbasis 

Augmented Reality. Hal tersebut menurut mereka buku yang seperti ini membuat mereka lebih senang 

membaca buku dengan sekaligus melihat visual dan mendengar audio narasi cerita yang telah disediakan. 

 

Kata Kunci: augmented reality, anak usia dini, smartphone, pembelajaran 

ABSTRACT 

As a form of learning assistance by parents and teachers to children or early childhood students, learning 

innovations are needed to increase interest in early childhood learning. One form is using the Augmented 

Reality application on an Android smartphone. The Buwung AR application was developed using the waterfall 

method with the target user being early childhood with supervision by parents or teachers. Buwung AR is also 

equipped with animation and sound to make the displayed 3-dimensional objects more attractive. This 

application has been validated by media experts and tested on 8 early childhood under the supervision of 

parents or teachers. The results of validation by media experts obtained valid results with minor revisions. 

While the results of trials on 8 early childhood under the supervision of guardians showed that 7 out of 8 

children were interested in storybooks based on Augmented Reality. According to them, books like this make 

them happier to read books while seeing the visuals and hearing the audio narrative stories that have been 

provided. 
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PENDAHULUAN  

Anak merupakan titipan begitu pula hadiah yang diberikan Tuhan kepada orang tua. Setiap 

orang tua ingin anaknya menjadi anak yang baik dan sukses. Orang tua memiliki cara berbeda dalam 

mengasuh dan mendidik anak mereka (Safitri, 2020). Anak berhak atas anak diatur dalam Undang-

Undang 23 Tahun 2002 tentang Perlindungan Anak pasal satu ayat 12. Hak anak merupakan bagian 

dari hak asasi manusia yang harus dijamin, dilindungi, dan dipenuhi oleh orang tua, keluarga, 

masyarakat, negara, pemerintah, dan pemerintah daerah. Kemudian dalam Undang-Undang Nomor 

35 Tahun 2014 disebutkan bahwa setiap anak berhak untuk hidup, tumbuh dan berkembang serta 

berhak mendapatkan perlindungan diri dari kekerasan dan diskriminasi. 

Golden age hanya terjadi satu kali, hal ini sangat penting untuk merangsang pertumbuhan 

otak anak melalui perhatian, kesehatan anak, pemberian nutrisi yang cukup, dan pelayanan 

pendidikan pada saat ini (Prasetiawan, 2019). Masa keemasan merupakan salah satu bagian dari 

perkembangan psikologis manusia. Dikatakan bahwa masa keemasan adalah karena masa dimana 

kemampuan otak dalam menyerap informasi sangat tinggi, setiap informasi yang diberikan akan 

berdampak kuat pada anak di kemudian hari. Anak usia emas tertarik pada segala hal dan cenderung 

mengeksplorasi hal-hal yang terkadang dianggap oleh orang tua berbahaya bagi anak, sehingga 

kecemasan seringkali dirasakan oleh orang tua. 

Pendidikan taman kanak-kanak (TK) merupakan bentuk pendidikan untuk rentang usia 

empat sampai dengan enam tahun. Pendidikan TK bukan pendidikan yang diwajibkan (Hayati, 

2017). Namun, apabila kita memaknai lebih mendalam tentang pentingnya pendidikan sejak usia 

dini, pendidikan TK atau prasekolah merupakan bentuk pendidikan yang sangat penting bagi 

kehidupan manusia di masa mendatang (Milner et al., 2019; Solehuddin, 2000). Hal mendasar yang 

menjadi perhatian khusus baik dari kalangan orang tua maupun guru adalah sejatinya anak-anak usia 

dini dikenalkan untuk membaca. Selanjutnya setelah keduanya lancer barulah menulis dan berhitung 

atau yang lebih popular disebut calistung (Yulisar et al., 2020). 

Saat ini minat baca anak-anak maupun orang dewasa tentu berbeda dengan era terdahulu 

(Kimiaissa’adah, 2019). Dengan adanya perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat salah 

satunya smartphone, minat baca menjadi menurun karena ketergantungan kepada perangkat 

teknologi informasi yang mampu menampilkan dan memberikan gambaran langsung tanpa adanya 

narasi. Hal tersebut juga membawa dampak perubahan di hampir semua aspek kehidupan manusia, 

begitu juga anak-anak diusia dini. 

Smartphone telah memengaruhi hampir semua lapisan masyarakat. Area yang menonjol, di 

mana dampak Smartphone terlihat jelas meliputi bisnis, pendidikan, kesehatan dan kehidupan sosial. 

Teknologi seluler telah mengubah secara drastis norma budaya dan perilaku individu (Gowthami & 

Kumar, 2016). Dampak positif dari penggunaan smartphone adalah komunikasi menjadi lebih 

mudah, pemikiran yang berkembang, mudah mencari segala informasi, membuat semakin cerdas, 
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memmunculkan rasa percaya diri yang lebih, dan menjadikan orang lebih berani (Rosiyanti & 

Muthmainnah, 2018).  

Kenyataan berbeda muncul dengan adanya perkembangan teknologi informasi, yaitu 

semakin banyaknya permainan pada smartphone yang bersifat adiktif dan sulit dikendalikan. 

Kebanyakan perusahaan memilih untuk membuat permainan yang sifatnya adiktif daripada membuat 

permainan yang sifatnya edukatif untuk anak-anak. Hal tersebut menjadi penyebab daya Tarik 

membaca anak-anak menurun. Perkembangan teknologi saat ini menuntut orang tua agar mampu 

mengantarkan anak menjadi generasi yang gemar membaca, sehingga diharapkan anak-anak kelak 

menjadi sumber daya manusia yang dapat mempunyai daya saing tinggi dan dapat membuat serta 

memanfaatkan teknologi dengan baik. 

Melalui kegiatan membaca anak, khususnya buku cerita yang dikemas dalam sebuah media 

pembelajaran menarik dengan aplikasi pembelajaran yang menyenangkan dengan menggunakan 

teknologi augmented reality yang dipresentasikan melalui smartphone yang sudah umum digunakan 

pada era sekarang ini, diharapkan dapat mengekspresikan berbagai imajinasi yang ada dalam 

pikirannya, dan juga dari kemampuan membaca anak. 

Kemampuan smartphone saat ini telah melalui beberapa penyempurnaan, membuat buku 

augmented reality yang dikenal dengan augmented book, yang menggabungkan penggunaan buku 

konvensional dan smartphone dapat dikembangkan. Augmented Reality (AR) sendiri merupakan 

suatu sistem yang dibuat oleh komputer grafis yang terdiri dari dunia maya yang digabungkan dengan 

realitas maya (Chang et al., 2016). Berbagai bidang telah menerapkan teknologi canggih ini, seperti 

pendidikan, pariwisata, periklanan, arsitektur, dan navigasi penjadwalan perkotaan seperti gedung 

dalam ruangan dan panduan rute bus (Chung et al., 2016; Subakti et al., 2018; Tahyudin et al., 2015). 

Penerapan AR dalam aplikasi seluler sangat bermanfaat karena perangkat seluler terkenal dengan 

fitur mobilitas tinggi dan mudah digunakan oleh semua orang, terutama kaum muda (Jordine et al., 

2014). 

Salah satu penelitian sebelumnya yang menjadi inspirasi dari penelitian ini adalah penelitian 

dari Sherina Izzaty (2019). Penelitian ini dilakukan untuk memeriksa model mana dari tiga model 

yang paling cocok untuk keterlibatan dalam buku augmented cerita rakyat. Desain tersebut akan 

dibahas dalam pendekatan subjektif dan objektif, secara bersamaan. Hasil dari pendekatan subjektif 

adalah desain AR video animasi menjadi desain yang paling menyenangkan. Sebaliknya, desain AR 

gambar dan suara narator menjadi desain yang paling efisien berdasarkan pendekatan objektif. 

Penelitian ini memilih filosofi burung pipit menurut Lea William karena burung pipit hewan 

yang selalu gembira, tidak angkuh, tidak rakus, mencari makan selalu bersama sama yang 

menndakan bahwa solidaritas serta saling membantu. Karakter inilah yang disampaikan kepada 

anak-anak usia dini melalui buku dongeng burung pipit. 

Teknologi Augmented Reality dipilih untuk dikombinasikan dengan buku dongeng, karena 

mudah untuk dioperasikan. Selain itu aplikasi yang diberi nama Buwung AR ini, mudah digunakan 
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bagi yang pertama kali menggunakan aplikasi AR karena bersifat user friendly user interface. 

Aplikasi ini sangat disarankan digunakan dengan pengawasan orang tua atau guru untuk mencegah 

dampak yang berlebihan dalam penggunaannya sehingga tidak menimbulkan sifat adiktif yang 

berlebih. 

 

METODE 

Pengembangan aplikasi Augmenter Reality “Buwung AR” menggunakan model waterfall. 

Sudah menjadi rahasia umum, jika metode tersebut mudah diimplementasikan dan tidak 

membutuhkan waktu yang lama di setiap langkahnya. Gambar 1 menunjukkan urutan model 

Waterfall (Swalaganata, 2018).  

 

Gambar 1. Model Waterfall 

 

Tahapan analisa telah dijelaskan pada bab pendahuluan. Tahapan berikutnya adalah 

kebutuhan sistem untuk membuat aplikasi dan spesifikasi minimum perangkat untuk menjalankan 

aplikasi. Buwung AR dikembangkan dengan Unity, Vuforia, dan Blender untuk membuat model 3 

dimensi. Aplikasi Buwung AR secara spesifikasi minimum dapat dipasang pada smartphone Android 

dengan sistem operasi minimal 4.4, RAM 2 GB, dan layar paling tidak 4 inch.  

Tahap berikutnya adalah Design dan Development. Tahapan ini saling mempengaruhi 

karena sebelum diimplementasikan pada software komputer yang bersesuaian, desain dari aplikasi 

harus sudah matang dan tepat. Selain itu juga dibuat alur dari aplikasi ini, sehingga mempermudah 

dalam pembuatan maupun penggunaan. Gambar 2 menunjukkan alur kerja aplikasi Buwung AR.  
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Gambar 2. Diagram Alir Aplikasi Buwung AR 

 

Pada Gambar 2 dapat ditarik simpulan jika aplikasi Buwung AR dibuat dengan tujuan untuk 

mempermudah pengguna dalam menggunakan aplikasi. Buwung AR juga dibuat sesederhana 

mungkin dalam pengoperasiannya, sehingga akan mempermudah juga bagi pengguna yang baru 

pertama kali menggunakan aplikasi berbasis Augmented Reality. Pada dasarnya aplikasi ini 

mencocokkan marker yang telah ditandai dengan objek 3D dengan marker yang di scan oleh 

pengguna. Apabila marker tidak cocok atau tidak sesuai, maka pada layar smartphone pengguna 

tidak akan muncul objek 3 dimensi. Setelah desain atau alur aplikasi ditentukan, proses selanjutnya 

adalah membuat desain aplikasi dan mengembkannya dalam aplikasi computer, yaitu Unity dan 

Vuforia. Tabel 1 menunjukkan hasil pengembangan aplikasi dari tahapan Desain hingga 

Development. 
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Tabel 1. Buwung AR dari Proses Desain hingga tahap Pengembangan 

 

Nama Desain Hasil Pengembangan 

Halaman 

menu 

  
Halaman 

utama 

  

Halaman 

petunjuk 

  
Halaman 

tentang 

pengembang 

  
 

Langkah berikutnya adalah testing atau uji coba. Namun sebelum dilakukan uji coba, 

aplikasi Buwung AR divalidasi oleh ahli pemrogaman sekaligus sebagai ahli media. Ahli 

pemrogaman diberikan angket setelah melakukan uji coba. Penilaian angket dalam bentuk skala 

likert. Indikator angket merujuk pada ISO 9126, dimana ISO tersebut adalah standar terhadap 

kualitas perangkat lunak yang diakui secara internasional. Terdapat 6 indikator sesuai ISO 9126 

meliputi fungsionalitas, kehandalan, kebergunaan, efisiensi, pemeliharaan, dan portabilitas. Masing-

masing indikator memiliki sub indikator yang secara kuantitas berbeda-beda. Bagian ini 

selengkapnya akan dibahas pada bagian berikutnya. Tabel 2 menunjukkan skala likert yang 

digunakan pada penelitian ini.  

Setelah divalidasi oleh ahli pemrogaman, Langkah selanjutnya adalah ujicoba yang 

dilakukan kepada 8 anak usia dini dibantu dengan orang tua atau guru pendamping. Setelah mencoba 

aplikasi, mereka mengisi angket untuk melihat daya Tarik anak usia dini terhadap aplikasi yang telah 

dibuat. Bagian ini selengkapnya juga akan dibahas pada bagian selanjutnya. 
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Tabel 2. Skala Likert yang Digunakan pada Penelitian 

 

Hasil Nilai Skala 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 

Pada penelitian ini teknik analisa data menggunakan analisis deskriptif dan inferensial. 

Keduanya merangkum dan mengkalkulasi hasil angket dari validasi oleh ahli pemrogaman serta 

angket yang diisi oleh peserta ujicoba aplikasi Buwung AR. Kritik dan saran juga dipertimbangkan 

sebagai aspek untuk memperbaiki aplikasi sehingga diperoleh aplikasi yang lebih bagus. 

Penghitungan dari angket menggunakan persamaan 1 (Arikunto, 2010; Sugiyono, 2017). 

n

X

X i

i
=

 

(1) 

Bagian akhir pada model pengembangan adalah deployment atau penyebar luasan. Bagian 

ini tidak dilakukan karena aplikasi dirancang untuk digunakan oleh kalangan sendiri. Sehingga dirasa 

belum perlu untuk dilkakukan langkah ini. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bagian ini dibagi menjadi beberapa sub bagian. Tujuannya untuk mempermudah 

pembaca dalam memahami artikel ini. Bagian pertama akan membahas tentang validasi yang 

dilakukan oleh ahli pemrogaman. Bagian kedua membahas tentang uji coba yang dilakukan oleh 8 

anak usia dini. Bagian terakhir membahas tentang efektifitas dari sudut pandang orang tua maupun 

guru yang mewakili. 

 

Validasi oleh Ahli Pemrogaman 

Proses validasi aplikasi Buwung AR dilakukan oleh salah satu dosen ahli pemrogaman 

sekaligus ahli media di Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Merdeka Malang. Angket yang 

disusun oleh peneliti, menyesuaikan dengan ISO 9126 yang meliputi fungsionalitas, kehandalan, 

kebergunaan, efisiensi, pemeliharaan, dan portabilitas. Masing-masing indikator memiliki sub 

indikator yang secara kuantitas berbeda-beda. Tabel 3 menunjukkan hasil dari validasi yang 

dilakukan oleh ahli. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli 

 

Indikator (Sub-indilkator) Nilai Rata-Rata 

Fungsionalitas (5) 4,4 

Kehandalan (3) 4,6 

Kebergunaan (4) 4,5 

Efisiensi (2) 4,1 

Pemeliharaan (4) 3,7 

Portabilitas (4) 4,0 
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Berdasarkan Tabel 3 dapat diperoleh beberapa analisa. Nilai rata-rata dari keseluruhan 

indikator adalah 4,2. Sesuai Tabel 1, termasuk dalam kategori Baik atau Valid. Artinya tidak atau 

terdapat revisi atau perbaikan minor dari aplikasi Buwung AR. Bagian indikator yang menjadi 

perhatian khusus adalah Pemeliharan dan Portabilitas. Peneliti mengakui jika pemeliharaan dari 

aplikasi tidaklah mudah. Karena membutuhkan waktu yang cukup lama dan tingkat kesulitan coding 

yang cukup tinggi apabila terjadi perombakan atau penambahan fitur pada aplikasi Buwung AR. Dari 

segi portabilitas, aplikasi ini belum mampu untuk dipasang lintas platform misalnya dipasang pada 

smartphone dengan sistem operasi IOS. 

Indikator fungsionalitas, kehandalan, kebergunaan, dan efisiensi mendapat skor diatas 4,0. 

Tidak terdapat hal yang signifikan untuk diperhatikan pada bagian ini. Artinya dari apa yang telah 

dibuat oleh peneliti telah memenuhi standar yang diberikan oleh ISO 9126. Tidak terdapat kritik atau 

saran dari ahli, dikarenakan bersifat sangat minor, sehingga tidak ditampilkan pada sub bagian ini. 

Uji Coba oleh Anak Usia Dini dibawah Pengawasan/Bimbingan Orang Tua/Wali 

Langkah ini dilakukan kepada 8 anak usia dini dengan rentang umur 4-10 tahun dengan 

pengawasan/bimbingan Orang Tua maupun wali atau guru. Angket yang digunakan berbeda dengan 

angket validasi ahli, karena yang diperoleh adalah hasil tanggapan dari anak-anak usia dini. Tabel 4 

menunjukkan hasil uji coba dengan nama anak disamarkan. 

Tabel 4. Hasil Ujicoba Anak Usia Dini dengan Pengawasan/Bimbingan 

 

Nama Umur Keterangan Hasil Tanggapan 

Subjek 1 10 Tahun Pengawasan 

Orang Tua 

Buku dongeng berbasis AR ini sangat menarik untuk dia. 

Karna dia belum pernah menjumpai buku dongeng yang 

dapat menampilkan visual berupa 3D hanya dengan 

menggunakan Smartphone. 

Subjek 2 9 Tahun Pengawasan 

Orang Tua 

Dengan adanya buku dongeng berbasis AR ini. Bukan 

hanya anak yang sudah dapat membaca saja, namun juga 

dapat mendengarkan cerita dengan narasi yang telah 

tersedia di dalam aplikasi. 

Subjek 3 9 Tahun Pengawasan 

Orang Tua 

Lebih mengerti kondisi yang sedang diceritakan pada saat 

itu. 

Subjek 4 8 Tahun Pengawasan 

Orang Tua 

Sangat menyukai buku dongeng berbasis AR ini karena 

objek 3D yang ditampilkan sangat menarik. 

Subjek 5 6 Tahun Bimbingan 

Orang Tua 

Sangat senang dengan buku dongeng berbasis AR ini kare 

objek 3D yang ditampilkan pada aplikasi seperti hidup 

menyerupai bentuk aslinya. 

Subjek 6 5 Tahun Bimbingan 

Orang Tua 

Sangat menyukai buku dongeng berbasis AR ini karna 

sangat unik menurut dia. 

Subjek 7 4 Tahun Bimbingan 

Orang Tua 

Masih belum begitu mengerti cara kerja aplikasi, karna 

mungkin dia belum bisa mengoperasikan. Namun 

menurut orang tua yang mendampingi, aplikasi ini 

memang sangat menarik minat baca anak usia dini. 

Subjek 8 4 Tahun Bimbingan 

Orang Tua 

Buku dongeng yang seperti ini yang lebih menarik minat 

nya karna dapat menapilkan objek 3D serta audio narsi 

cerita. 

 

Berdasarkan Tabel 4, yang tertarik dengan buku dongeng karena menurut mereka buku yang 

seperti ini membuat mereka lebih senang membaca buku dengan sekaligus melihat visual 
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dan mendengar audio narasi cerita yang telah disediakan berjumlah 7 anak. Artinya 87% 

dari subjek uji coba menyukai dan tertarik untuk menggunakan aplikasi ini apabila aplikasi 

ini dikembangkan untuk topik cerita lainnya. Sedangan 1 anak anak masih belum mengerti 

cara kerja aplikasi mungkin karna masih belum bisa mengoperasikan. Namun menurut orang 

tua yang mendampingi mengatakan bahwa aplikasi ini memang sangat menarik minat baca 

anak usia dini. Hal tersebut yang membuat anak usia dini lebih senang membaca buku 

dongeng dengan cara yang berbeda. 

Efektifitas dan Efisiensi Dari Sudut Pandang Orang Tua/Wali 

Apliaksi Buwung AR didesain untuk dipergunakan oleh anak dengan pendampingan atau 

bimbingan orang tua/wali. Sehingga dirasa perlu untuk melihat efektif dan efisien atau tidak aplikasi 

ini dari sudut pandang orang tua ataupun wali. Angket yang diisi oleh orang tua disusun sesuai 

dengan ISO 9126-Efficiency untuk efisiensi dan penelitian oleh Hestari untuk efektifitas. Efisiensi 

sesuai ISO 9126 meliputi kemampuan aplikasi dalam memberikan respon dan waktu tunggu saat 

menampilkan objek 3 dimensi dan kemampuan aplikasi dalam menggunakan sumber daya yang 

dimiliki. Sedangkan efektifitas menurut Hestari (2016) mencakup hasil yang diperoleh berdasarkan 

respon anak saat dan setelah menggunakan aplikasi Buwung AR. Sub indikator efektifitas mencapai 

5 sub indikator. Gambar 3 menunjukkan efisiensi aplikasi, sedangkan Gambar 4 menunjukkan 

efektifitas aplikasi AR. 

 

Gambar 3. Efisiensi Aplikasi Buwung AR 

 

87%

85%

84% 85% 85% 86% 86% 87% 87% 88%

INDIKATOR 1

INDIKATOR 2

Efisiensi
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Gambar 4. Efektifitas Aplikasi Buwung AR 

 

SIMPULAN 

Aplikasi Augmenter Reality “Buwung AR” dikembangkan menggunakan model waterfall. 

Aplikasi ini divalidasi oleh ahli pemrogaman sekaligus media dan memperoleh skor 4,2 dengan 

kategori Baik atau Valid. Aplikasi Buwung AR diuji coba kepada 8 anak usia dini dibawah 

pengawasan dan bimbingan orang tua. 7 dari 8 anak usia dini (4-10 tahun) menyatakan menyukai 

dan tertarik untuk menggunakan aplikasi Buwung AR. Dari segi efisiensi dan efektifitas aplikasi ini 

memperoleh rata-rata skor masing-masing 86%. Dengan kata lain, aplikasi ini valid dan layak 

digunakan untuk pembelajaran anak usia dini pada dongen burung pipit.  
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