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INFORMASI ARTIKEL ABSTRAK

Pendidikan anak usia dini merupakan bidang yang sangat membutuhkan media
pembelajaran. Penelitian ini dapat membantu anak-anak mengembangkan empati
mereka melalui media pendidikan. Melalui media pendidikan, kita dapat
menumbuhkan sikap peduli terhadap lingkungan kita. Anak-anak mungkin cepat
bosan dengan materi pembelajaran yang berulang-ulang. Akibatnya, penggunaan
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media pembelajaran perlu inovatif. Dalam hal ini, penulis memperkenalkan inovasi
dengan memanfaatkan bahan ajar berbasis augmented reality. Augmented reality
digunakan sebagai alat pengajaran dengan menampilkan item 3D dan berimprovisasi
dengan musik dan gambar. Tantangan mendasar dalam pendidikan anak usia dini
adalah bagaimana mengembangkan kepekaan dan kegairahan anak untuk belajar.
Strategi ini bertujuan untuk menjawab tantangan tersebut. Prototipe sistem dan
aplikasi augmented reality (AR) untuk metode pembelajaran ramah anak adalah hasil
studi tersebut. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Metode MDLC,
yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu media gambar, suara, video, animasi dan
lainnya.

PENDAHULUAN

Pentingnya media pembelajaran tidak bisa diremehkan dalam konteks pendidikan. Motivasi dan empati siswa dapat
meningkat dengan penggunaan media pembelajaran. Materi pembelajaran anak usia dini biasanya berupa buku, majalah
anak, gambar, dan lain-lain. Jika buku teks yang digunakan untuk mengajarkan pelajaran selalu sama, media ini mungkin
akan membuat anak mudah bosan. Anak-anak sering meminta lebih dari sekadar buku bergambar karena mereka tidak
dapat merasakan atau merasakan kontur gambar atau memastikan validitasnya. Hal ini disebabkan karena rasa ingin tahu
anak biasanya meningkat seiring bertambahnya usia [1,2].

Melalui penggunaan benda maya dua atau tiga dimensi, augmented reality (AR) memaparkan benda-benda maya secara
real time. Penggunaan aplikasi AR ini dapat digunakan sebagai alat peraga visual juga. Penggunaan aplikasi ini sangat
bermanfaat untuk pembelajaran karena Augmented Reality memiliki sifat yang menarik untuk membangkitkan minat
siswa dalam mempelajari mata pelajaran yang disampaikan secara konkret melalui representasi visual tiga dimensi dengan
mengintegrasikan keterlibatan pengguna dalam bingkai Augmented Reality.

Berdasarkan permasalahan di atas, penulis tertarik untuk mengangkat judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Untuk Meningkatkan Empati Bagi Anak Usia Dini” yang diharapkan dapat memotivasi dan
menginspirasi siswa, merangsang kegiatan belajar mengajar, serta dapat meningkatkan empati siswa.
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TINJAUAN PUSTAKA

Media Pembelajaran

Alat atau cara komunikasi antara dua pihak disebut sebagai media dalam KBBI. Penggunaan media dalam konteks
pendidikan (pembelajaran) selanjutnya diartikan sebagai penggunaan alat dan sumber daya selama proses belajar
mengajar. Alat untuk belajar mengajar adalah media pembelajaran pada umumnya. Untuk mendukung pembelajaran,
media pembelajaran juga mencakup segala sesuatu yang dapat digunakan untuk membangkitkan minat siswa atau
menghasilkan ide, perasaan, bakat, atau keterampilan. Definisi ini mencakup banyak hal dan sangat rinci; itu
mempertimbangkan sumber daya, lingkungan, orang, dan metode pengajaran [3,4].

Augmented Reality

Sebuah metode untuk berinteraksi yang menggabungkan dunia fisik dan digital adalah augmented reality. Gabungan
ruang campuran (Mixed Reality) dapat dibuat dengan menggabungkan benda maya dua atau tiga dimensi yang
dimaksudkan untuk mewakili dunia nyata [5,6,7,8,9].

Anak Usia Dini

Istilah "anak usia dini" mengacu pada sekelompok anak-anak antara usia tiga dan enam tahun yang mengalami periode
unik pertumbuhan dan perkembangan fisik, kognitif, sosioemasional, kreatif, linguistik, dan komunikatif.

Pertumbuhan anak dikategorikan berdasarkan umur [10,11].

1. Satu tahun sampai masa kanak-kanak. Anak-anak mengembangkan kemampuan dan keterampilan dasar pertama
mereka pada usia ini, karenanya pertumbuhan fisik mereka selama ini adalah yang tercepat dari segala usia.

2. Anak-anak antara usia 2 dan 3 tahun. Pada usia ini, fisik anak terus berkembang pesat.
3. Anak kecil (usia 4 sampai 6 tahun). Sebagian besar anak mulai taman kanak-kanak pada usia ini.

4. Anak-anak berusia 7-8 tahun

Empati

Kemampuan untuk mengenali, memahami, dan menghargai emosi dan pikiran orang lain adalah bagaimana [12]
mendefinisikan empati. Empati adalah kemampuan untuk “mengidentifikasi diri sendiri” dengan tema, keadaan, dan
pengalaman yang mendasari pikiran dan perasaan orang lain. Salah satu aspek empati adalah kemampuan untuk
"membaca orang lain dari sudut pandang emosional”. Empati tertarik dan peduli pada orang lain. Mimikri motorik telah
menjadi definisi empati yang diterima sejak tahun 1920-an, ketika psikolog Amerika Titchener awalnya menciptakan kata
tersebut. Ahli teori estetika pertama kali menggunakan kata Yunani empatheia empatheia, yang berarti "merasa”, untuk
merujuk pada kemampuan untuk memahami pengalaman subjektif orang lain.

METODOLOGI

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yaitu metode yang sesuai dalam merancang dan mengembangkan
suatu aplikasi media yang merupakan gabungan dari media gambar, suara, video, animasi dan lainnya. Metode MDLC
terdiri dari 6 tahap, yaitu Konsep, Desain atau Perancangan, Pengumpulan Material, Pembuatan , Pengujian dan
Distribusi.

Tahapan yang dilalui dalam penelitian, pembangunan konsep, atau penyelesaian kasus, dituliskan pada bagian
metodologi.
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Gambar 1. Diagram MDLC

HASIL DAN PEMBAHASAN

Konsep

Tahap konsep dari proses ini adalah dimana pesan didefinisikan dan ikhtisar dari fitur aplikasi masa depan diberikan.
Hasilnya, penulis membuat desain konseptual untuk aplikasi tersebut. Penulis memanfaatkan smartphone yang
menjalankan sistem operasi Android yang terkenal, yang digunakan oleh semua orang, terutama anak-anak, untuk
menggunakan dan mendistribusikan aplikasi ini.

Perancangan (Desain)

Penulis melanjutkan ke tahap desain setelah memutuskan konsep. Fase desain adalah di mana konsep yang dikembangkan
diwakili. Desain alur kerja dan desain antarmuka aplikasi termasuk dalam fase desain ini.

Use Case Diagram

Use Case Model
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Gambar 2. Use Case Diagram

Berdasarkan use case diagram diatas, alur aplikasi adalah pengguna dapat mencapai menu utama. di mana tombol mulai,
tombol instruksi, dan tombol profil membentuk menu utama. Instruksi penggunaan aplikasi akan ditampilkan jika
pengguna memilih tombol instruksi. Namun, jika pemain memilih menu awal, sekali lagi mereka akan diberikan pilihan
antara habitat darat atau habitat air. Setelah mengambil keputusan di antara kedua opsi tersebut, pengguna akan diarahkan
ke menu kamera untuk pendeteksian penanda hewan. Tampilan 3D penanda hewan dan penjelasan vokal improvisasi
tentang cara merawat hewan akan muncul setelah pengguna menunjukkan penanda hewan ke kamera dan diidentifikasi.
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Activity Diagram Menu Mulai
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Gambar 3. Activity Diagram Menu Mulai
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Gambar 4. Activity Diagram Menu Petunjuk
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Activity Diagram Menu Profil
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Gambar 5. Activity Diagram Ubah Data

Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Pengumpulan bahan untuk konstruksi aplikasi adalah fase berikut. Materi yang diperlukan harus berisi teks, gambar,
objek 3D, audio, dan lainnya. Untuk membangun antarmuka, marker, teks, foto, dan pengaturan tombol, penulis
menggunakan aplikasi seperti Adobe Photoshop, Adobe Audition, dan Blender. Bahan-bahan tersebut ada yang diambil
langsung dari internet, ada pula yang asli kreasi penulis.

Pembuatan (Assembly)

Setelah bahan-bahan terkumpul selanjutnya yaitu tahap pembuatan. Berikut Langkah-langkah pembuatan aplikasi:

Pembuatan Interface

Pembuatan Audio Backsound

126 Ahmad Rahmatika

Gambar 6. Pembuatan Interface

1

Gambar 7. Pembuatan Audio Backsound
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Perancangan Objek 3 Dimensi

Gambar 8. Perancangan Objek 3D

Penggabungan Objek 3 Dimensi pada Marker dalam Aplikasi

Gambar 9. Penggabungan Objek 3D

Hasil akhir dari tampilan program setelah diekspor ke aplikasi Android, adalah sebagai berikut:
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Gmbar 11. Tampilan Menu Utama
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Tampilan Petunjuk

Gambar 12. Petunjuk Penggunaan Aplikasi
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Gambar 14. Tampilan Output Kamera
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Gambar 16. Tampilan Menu Profil
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KESIMPULAN DAN SARAN

Pendidikan anak usia dini merupakan bidang yang sangat membutuhkan media pembelajaran. Penulis dapat membantu
anak-anak mengembangkan empati mereka melalui media pendidikan. Melalui media pendidikan, kita dapat
menumbuhkan sikap peduli terhadap lingkungan kita. Anak-anak mungkin cepat bosan dengan materi pembelajaran yang
berulang-ulang. Program ini adalah alat pendidikan mutakhir yang dimaksudkan untuk mengembangkan empati anak-
anak. Aplikasi ini berfungsi sebagai pengenalan hewan dan perawatan hewan. Openspace3D, Blender, dan Adobe
Photoshop digunakan untuk membuat aplikasi ini. Aplikasi ini bekerja dengan mencari foto atau penanda hewan,
merendernya dalam tiga dimensi, dan kemudian memberikan penjelasan ucapan untuk setiap hewan. Aplikasi ini hanya
dapat dijalankan pada smartphone berbasis Android, program ini dapat mengenali penanda yang ditentukan dan kemudian
menampilkan gambar 3D berbagai hewan. Diharapkan bahwa program ini akan digunakan secara efektif di kelas dan
akan mengajarkan anak-anak cara mencari informasi.
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