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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran hewan khas Kalimantan 

Barat berbasis Augmented Reality bagi anak usia dini 5-6 tahun, dengan target khusus menghasilkan produk 

media pembelajaran tentang mengenalkan hewan khas Kalimantan Barat berbasis Augmented Reality bagi 

anak usia dini 5-6 tahun sesuai dengan prinsip-prinsip pengembangan. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE (Analyse, Design, Development, Implementation, Evaluation). 
Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan, merancang media, mengembangkan media, melakukan 

ujicoba, dan mengevaluasi. Ujicoba terbatas dilakukan di Kota Pontianak dan Kabupaten Sintang, 

Kalimantan Barat dengan subjek ujicoba guru. Pengumpulan Data dilakukan dengan: (a) observasi; (b) 

kuesioner; & (c) wawancara (focus group interview). Analisis data dalam penelitian ini terdiri atas analisis 

data kualitatif dan uji beda (t-test /U-Mann Witney/wilcoxon). Hasil penelitian berupa aplikasi berbasis 

Augmented Reality yang mengenalkan salah satu hewan khas Kalimantan Barat yaitu Siluk Merah atau 

Arwana Red. Aplikasi tersebut memuat profil, karakterteristik, perkembangbiakan (reproduksi), makanan, 

dan nilai-nilai karakter pendidikan yang dapat diambil dari hewan tersebut. Hasil penelitian menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis AR tentang pengenalan salah satu hewan khas Kalbar, 

Arwana Red bagi anak usia 5-6 tahun dapat disimpulkan bahwa media tersebut dinyatakan layak 

untuk digunakan. 
Kata kunci: media pembelajaran, Augmented Reality, Arwana Red 

Abstract: The research aims to develop an Augmented Reality-based Western Kalimantan animal 

learning media for early 5-6 years of age, with the specific goal of producing a learning media 

product on introducing the West Kalymantan animal-specific augmented reality based for early 

5-year-old children in accordance with developmental principles. This type of research is 

developmental research, with the ADDIE (Analyse, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

approach, following the steps developed by Reeves. The research phase covers (a) Phase I. The 

process of identification and analysis of needs; (b) Stage II. Development of Design and 

Prototype interactive economic learning media based on Augmented Reality, and conducted a 

limited trial, with the subject of the trial in this study are students in Singkawang City and 

Sintang District, West Kalimantan. Data collection is carried out by: (a) observations; (b) 

questionnaires; & (c) interviews (focus group interview). The data analysis in this study consists 

of the analysis of qualitative data and different tests (t-test /U-Mann Witney/wilcoxon). The 

results of the research were app based on Augmented Reality that introduced one of the typical 

animals of Western Kalimantan, the Red Siluk or the Arwana Red. The app contains profiles, 

characteristics, breeding (reproduction), food, and educational character values that can be 

taken from the animal. The results of the study concluded that the AR-based learning media on 

the introduction of one of the typical animals of Kalbar, Arwana Red for children aged 5-6 years 

old can conclude that the media is declared suitable for use. 

Keywords: Media learning, Augmented Reality, Arwana Red 
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PENDAHULUAN 

Anak usia dini adalah anak yang berada pada 

rentan usia 0-6 tahun (Undang-Undang 

Sisdiknas tahun 2003) dan 0-8 tahun menurut 

para pakar pendidikan anak. Menurut Mansur 

(2005: 88) anak usia dini adalah kelompok 

anak yang berada dalam proses pertumbuhan 

dan perkembangan yang bersifat unik. Mereka 

memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan 

yang khusus sesuai dengan tingkat 

pertumbuhan dan perkembangannya. 

Secara lebih rinci, Mochthar (1987: 230) 

mengungkapkan tentang karakteristik anak 

usia dini usia 5-6 tahun yaitu: 1). Gerakan 

lebih terkontrol, 2). Perkembangan bahasa 

sudah cukup baik, 3). Dapat bermain dan 

berkawan, 4). Peka terhadap situasi sosial, 5). 

Mengetahui perbedaan kelamin dan status, dan 

6). Dapat berhitung 1-10. Sehingga dapat 

difahami bahwa anak usia 5-6 tahun 

(kelompok B), mereka dapat melakukan 

gerakan yang terkoordinasi, perkembangan 

bahasa sudah baik dan mampu berinteraksi 

sosial. Usia ini juga merupakan masa sensitif 

bagi anak untuk belajar bahasa. Dengan 

koordinasi gerakan yang baik anak mampu 

menggerakan mata-tangan untuk mewujudkan 

imajinasinya kedalam bentuk gambar, 

sehingga penggunaan gambar karya anak dapat 

membantu meningkatkan kemampuan bicara 

anak.  

Seiring dengan kemajuan teknologi digital, 

terutama yang berbasis internet, pengajar 

dianjurkan meningkatkan peran teknologi 

tersebut untuk memperkaya isi atau content 

knowledge menjadi lebih menarik, lebih sesuai 

dengan karakteristik peserta didik (digital 

natives) dan tuntutan pendidikan di abad 21. 

Partnership for 21st Century Learning 

merumuskan beberapa kemampuan yang 

sebaiknya dimiliki oleh seseorang melalui 

proses belajar untuk abad 21. Tiga aspek 

penting yang harus dimiliki oleh seseorang 

adalah keterampilan (skills), pengetahuan 

(knowledge) dan keahlian (expertise) (Kay dan 

Greenhill, 2011, p. 48). 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi 

pada studi pendahuluan yang dilakukan pada 

sejumlah pendidik PAUD di Kota Pontianak 

mendapatkan sejumlah informasi bahwa guru 

belum pernah memanfaatkan media 

pembelajaran digital berbasis Augmented 

Reality atau AR. Peneliti juga mendapatkan 

informasi bahwa pengenalan hewan khas 

Kalbar masih belum memiliki media yang 

disusun untuk diberikan dalam proses 

pembelajaran di PAUD. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti 

bermaksud mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality. AR 

merupakan konsep penggabungan dunia virtual 

ke dalam dunia nyata. Penciptaan dunia virtual 

dilakukan untuk membangkitkan persepsi 

pengguna untuk memahami informasi dari 

objek yang dikenali. Augmented Reality 

didefinisikan sebagai penggunaan komputer 

digital real-time dan perangkat keras spesial 

lainnya dan perangkat lunak untuk 

menghasilkan sebuah simulasi dunia atau 

lingkungan alternative, yang dipercaya sebagai 

sesuatu yang nyata atau benar bagi pengguna. 

Terdapat dua metode pengenalan penanda pada 

Augmented Reality, yaitu; marker dan 

markerless. Marker merupakan penanda 

khusus yang dibuat seperti sebuah barcode 

atau bingkai hitam, sedangkan markerless 

merupakan penanda yang berhubungan dengan 

objek secara langsung. 

Penggunaan Augmented Reality yang ditujukan 

kepada anak usia dini telah dikembangkan oleh 

beberapa peneliti diantaranya adalah penelitian 

yang dilakukan oleh Rasslenda-Rass yang 

menghasilkan tingkat ketertarikan dan 

motivasi anak menggunakan Augmented 

Reality dibandingkan pembelajaran secara 

konvensional.  

Selain itu penggunaan Augmented Reality telah 

dikembangkan oleh Azfar (2016) dengan 

memanfaatkan Augmented Reality dengan 
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memvisualisasikan dongeng Thristy Crow 

untuk menghitung jumlah Burung Gagak yang 

terdapat di buku cerita. 

Binatang merupakan mahluk yang menarik 

bagi anak – anak karena mampu merespon 

rangsang. Meskipun masih diperdebatkan dari 

segi sanitasi dan higienisnya, memelihara 

binatang sebagai hewan peliharaan dapat 

mengembangkan rasa kasih dan sayang pada 

anak. Melalui hewan peliharaan anak dapat 

belajar banyak tentang mahluk tersebut. Oleh 

karena itu di nagara-negara maju, kebun 

binatang dilengkapi dengan pojok sains (sains 

center) dimana anak dapat berinteraksi dengan 

bintang yang jinak dan bersih sambil 

mempelajarinya. Ada beberapa keuntungan 

yang diperoleh anak pada saat berinteraksi 

dengan binatang. Pertama, anak belajar 

mengenal dan menghargai mahluk hidup, ia 

belajar bahwa mahluk hidup memerlukan 

makanan, tempat tinggal dan kasih sayang. 

Kedua, anak belajar untuk menyayangi 

binatang yang pada akhirnya dapat 

menumbuhkan rasa kasih sayang pada mahluk 

hidup.  

Augmented Reality (AR) merupakan sintesis 

perumpamaan nyata dan virtual. Aplikasi AR 

telah diterapkan di berbagai bidang kehidupan, 

dimana AR dijadikan sebagai konsep aplikasi 

yang menggabungkan dunia fisik (objek 

sesungguhnya) dengan dunia digital, tanpa 

mengubah bentuk objek fisik tersebut. 

Pengenalan objek (teks dan gambar) yang 

digunakan untuk menampilkan berbagai 

informasi mengenai objek tersebut. Augmented 

Reality sebagai sebuah sistem kognitif dan 

mampu memahami secara utuh persepsi dari 

pengguna.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality sehingga proses 

belajar mengajar lebih menarik dikarenakan 

dapat menampilkan objek tiga dimensi yang 

dapat menyerupai bentuk aslinya. Media 

pembelajaran pada penelitian ini ditujukan 

kepada anak usia dini yang bergabung pada 

KB sehingga anak dapat melihat, melafalkan, 

menyentuh dengan tujuan merubah ukuran 

objek serta dapat melakukan perputaran 

terhadap objek yang ditampilkan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan Research 

and Development (R&D). Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian pengembangan 

dengan mengadaptasi model pengembangan 

model ADDIE (Analyse, Design, Development, 

Implementation, Evaluation).   

Waktu penelitian selama 6 bulan dimulai Juni 

s.d. Desember 2022. Tempat penelitian di Kota 

Pontianak dan Kabupaten Sintang, Kalimantan 

Barat. 

Subjek uji coba penelitian ini yaitu: (1) 

Pendidik pada Lembaga Pendidikan Anak Usia 

Dini usia 5-6 Tahun, (2) ahli materi yang 

terdiri dari 1 orang, yaitu dosen Teknologi 

Pendidikan di FKIP Untan (3) 1 Orang Praktisi 

Multimedia. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini 

berupa data kualitatif dan data kuantitatif. 

Data kualitatif diperoleh dari   tanggapan   

ahli mengenai keberhasilan dan kelayakan 

media pembelajaran. Sedangkan data 

kuantitatif diperoleh dari skor ahli 

kelayakan media dan observasi. 
Data dikumpulkan menggunakan teknik 

observasi, wawancara, angket, dan tes.  

Uji coba produk dilakukan bertujuan untuk 

mengumpulkan data yang bisa digunakan 

sebagai acuan untuk menetapkan keefektifan 

produk media pembelajaran pengenalan hewan 

khas Kalbar, Arwana Red yang dibuat berbasis 

AR. Adapun produk  media pembelajaran 

tersebut perlu diuji dan divalidasi terlebih 

dahulu oleh  ahli media sebelum diujicoba di 

lapangan. 

Analisis data wawancara dan angket 

menggunakan pengukuran skala Guttman. 

Sebagaimana skor yang diberikan dari hasil 

jawaban, skor tertinggi satu (1) dan skor 

terendah nol (0). 
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Hasil yang telah diperoleh dari wawancara dan 

angket disesuaikan dengan kriteria penilaian 

guna mengetahui kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

 
Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian dengan 

Skala 4 

Tingkat 

Pencapaian 
Kualifikasi Keterangan 

76% - 100% Sangat Layak 
Tidak Perlu 

Direvisi 

51% - 75% Layak 
Tidak Perlu 

Direvisi 

26% - 50% Kurang Layak Direvisi 

0% - 25% Tidak Layak Direvisi 

 

Pada penelitian ini terdapat dua kali tahap 

analisis. Analisis pertama, sebelum penerapan 

media pembelajaran kedua kelompok tersebut 

diberikan pre-test untuk mengetahui perbedaan 

pengetahuan awal kedua kelompok (O1 dan 

O3). Hasil yang diharapkan, pengetahuan awal 

kedua kelompok tidak memiliki perbedaan 

yang signifikan.  

Pada saat penelitian dilaksanakan, kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol mempelajari 

materi yang sama, dengan guru yang sama, dan 

durasi belajar yang sama selama empat kali 

kegiatan belajar. Namun yang menjadi 

pembeda adalah kelompok eksperimen 

diberikan perlakuan belajar menggunakan 

modul berbasis hypercontent, sedangkan 

kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan 

belajar menggunakan modul berbasis 

hypercontent. Analisis yang kedua yaitu 

menghitung hasil post-test kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol (O2 dan 

O4). Teknik statistik yang digunakan yaitu 

teknik Mann-Whitney U Test. 

 

 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

 

Hasil penelitian dapat diuraikan melalui 

gambaran kegiatan berikut ini: 

Melakukan Analisis (Analyse) 

Tahap analisis merupakan tahapan pertama 

pada proses pengembangan perangkat 

pembelajaran model ADDIE untuk mendesain 

dan mengembangkan sebuah proses 

pembelajaran. Tahap analisis dibagi menjadi 

dua tahapan yaitu tahap analisis kebutuhan dan 

tahap analisis kurikulum. Pada tahap analisis 

kebutuhan, peneliti melakukan proses analisis 

dengan cara mengumpulkan data dan informasi 

pendukung yang menjadi masalah pada 

pembelajaran matematika materi koordinat 

kartesius. Hasil dari proses ini 

menggambarkan masalah-masalah yang 

sedang dihadapi peserta didik mengenai materi 

koordinat kartesius sehingga perlu dicari 

solusinya dan alternatif solusi yang akan 

digunakan untuk mengatasi masalah yang telah 

diidentifikasi. Sehingga peneliti perlu 

melakukan tahap analisis kurikulum. Pada 

tahap ini peneliti merumuskan tujuan yang 

akan dicapai selama pembelajaran pada 

rencana pelaksanaan pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran menggambarkan kemampuan 

yang terdiri dari pengetahuan, keterampilan 

dan sikap yang perlu dimiliki oleh peserta 

didik setelah mengikuti pembelajaran. 

Terdapat dua tahap pada langkah analisis, yaitu 

analisis kinerja atau dan analisis kebutuhan. 

Tahap pertama, yaitu kurikulum dilakukan 

untuk mengetahui dan menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan kurikulum. 

 

Foto 1 Kegiatan FGD bersama Guru dan Praktisi 
membahas tentang rencana pembuatan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality 

Pada tahap kedua analisis yaitu analisis 

kebutuhan. Analisis kebutuhan merupakan 

langkah yang diperlukan untuk mengetahui 

kendala yang dialami oleh peserta didik guna 
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untuk memberi alternatif dari kendala yang 

sedang terjadi pada diri peserta didik. 

 

Merancang Media Pembelajaran (Design) 

Perangkat pembelajaran, sebelum disediakan 

pada tahap pengembangan, maka diperlukan 

terlebih dahulu untuk dirancang sesuai dengan 

kebutuhan. Kebutuhan dapat dilihat pada tahap 

analisis yang mengacu pada analisis kurikulum 

yang sedang digunakan dan analisis tentang 

kebutuhan peserta didik selama kegiatan 

pembelajaran. Sehingga perangkat yang akan 

dikembangkan terlebih dahulu dirancang 

sebelum dikembangkan dan diterapkan pada 

peserta didik. 

Proses perancangan atau desain media 

pembelajaran menggunakan tahapan dari 

Assure Model yang meliputi kegiatan Analize 

Learners; State Objectives; Select Methods, 

Media, and Materials; Utilize Media and 

Materials; Require Learner 

Participation; dan Evaluate and Rivise. 

 

Mengembangkan Media Pembelajaran 

Berbasis Augmented Reality (Development) 

Tahap pengembangan merupakan tahap ketiga 

pada model pengembangan ADDIE yang 

sekaligus merupakan tahap perwujudan dari 

rancangan menjadi produk nyata. Pada tahap 

ini dilakukan pengembangan perangkat 

pembelajaran yang telah dirancang pada tahap 

sebelumnya. 

Perangkat pembelajaran yang telah dirancang, 

kemudian dikembangkan. Dilakukannya 

pengembangan perangkat pembelajaran agar 

mencapai tujuan yang ingin dicapai. Kegiatan 

pengembangan perangkat pembelajaran dapat 

dilakukan melalui kegiatan membuat, 

memperbaharui, dan memodifikasi perangkat 

pembelajaran yang akan digunakan untuk 

mengetahui manfaat dari perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan dan 

mencapai tujuan dari dikembangkannya 

perangkat pembelajaran tersebut. 

Berikut ini beberapa tools media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality yang telah 

dirancang: 

 

 

Gambar 1 Tampilan halaman depan media 
pembelajaran berbasis AR tentang Pengenalan Hewan 

Khas Kalimantan Barat 

 
Gambar 2 Marking berbasis AR yang menunjukkan salah 
satu hewan khas Kalbar, Siluk atau Ikan Arwana Merah 

 
Gambar 3 Tampilan Siluk atau Ikan Arwana Merah 

dalam bentuk AR 
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Memanfaatkan Media Pembelajaran 

(Implementation) 

Tahapan selanjutnya adalah tahap penerapan. 

Tahap penerapan atau implementasi ini 

merupakan tahap keempat pada model 

pengembangan ADDIE yang telah dirancang 

oleh peneliti. Perangkat pembelajaran yang 

telah dikembangkan pada tahap sebelumnya 

kemudian diterapkan pada peserta didik 

melalui proses pembelajaran. 

Pada tahap penerapan dapat digunakan, jika 

pada tahap pengembangan telah dilakukan 

kelayakan pengembangan perangkat 

pembelajaran yang didapatkan berdasarkan 

penilaian oleh para validator, sehingga pada 

tahap penerapan, perangkat pembelajaran yang 

akan diterapkan di lapangan mendapat kata 

layak digunakan. 

Mengevaluasi Produk (Evaluation) 

Evaluasi dapat didefinisikan sebagai sebuah 

proses yang dilakukan untuk memberikan nilai 

terhadap perangkat pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Evaluasi dapat dilakukan pada 

setiap langkah pengembangan perangkat, dan 

dilakukannya sesuai kebutuhan untuk 

memenuhi perangkat pembelajaran yang 

diharapkan. 

Tahap evaluasi merupakan tahap kelima dalam 

model pengembangan ADDIE yang digunakan 

untuk mengetahui kelayakan perangkat 

pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Tahap 

evaluasi terdiri dari dua macam yaitu evaluasi 

formatif dan evaluasi somatif. Evaluasi 

formatif pada penelitian ini adalah validasi dari 

ahli serta penilaian dari pendidik dan peserta 

didik, sedangkan evaluasi somatif pada 

penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat 

penguasaan peserta didik terhadap kompetensi 

yang telah diajarkan. 

Pengembang melakukan validasi  expert-

judment  dari  2  validator  yaitu ahli materi 

dan ahli media. 

Hasil observasi terhadap pembelajaran dengan 

menggunakan media yang dikembangkan 

diperoleh skor 73% dengan kategori layak 

tidak perlu direvisi. 

SIMPULAN 

Media pembelajaran berbasis AR tentang 

pengenalan salah satu hewan khas Kalbar, 

Arwana Red bagi anak usia 5-6 tahun 

dikembangkan dengan metode research and 

development. 

Berdasarkan hasil penelitian media 

pembelajaran berbasis AR tentang pengenalan 

salah satu hewan khas Kalbar, Arwana Red 

bagi anak usia 5-6 tahun dapat disimpulkan 

bahwa media tersebut dinyatakan layak untuk 

digunakan. 

Terdapat beberapa temuan permasalahan yang 

membutuhkan alternatif solusi yaitu: masih 

terdapat sumber daya manusia guru PAUD 

yang memiliki mindset bahwa media 

pembelajaran sebaiknya berbasis manual atau 

fisik, Sebagian guru memiliki keterampilan 

yang kurang dalam memaksimalkan 

pemanfaatan smartphone untuk mendukung 

pembelajaran, salah satunya pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis AR seperti yang 

dikembangkan. 

Pengembang memberikan saran bagi penelitian 

berikutnya untuk merancang media 

pembelajaran AR berbasis aplikasi ini menjadi 

sebuah media pembelajaran berbasis buku 

cerita dengan aktivitas gambar yang lebih 

dinamis. 
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