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Abstrak

Kurangnya minat belajar matematika pada anak-anak usia dini, Membuat pengajar kesulitan dalam
menyampaikan materi matematika pada anak-anak usia dini. Rendahnya minat belajar matematika disebabkan
oleh beberapa hal, salah satunya adalah cara guru menyampaikan materi pelajaran yang kurang menarik
sehingga anak-anak bosan. Bagaimana memanfaatkan teknologi agar anak-usia dini tertarik belajar angka dan
dan materi matematika. Yang akan dilakukan untuk menarik anak-anak dalam mempelajari angka dan materi
matematika dalam proses belajar dengan teknologi Augmented Reality. Karena dengan Augmented Reality dapat
menampilkan objek virtua/ke dalam dunia nyata, Augmented Reality berjalan real time, adanya interaksi dengan
benda 3 dimensi. Teknologi AR merupakan perkembangan perangkat mobile dengan fasilitas kamera bersolusi
tinggi dan sensor-sensor yang mendukung. Maka semakin besar kemungkinan anak-anak usia dini paham pada
materi yang disampaikan oleh pengajar . Belajar menggunakan media pembelajaran augmented reality tertentu
akan lebih menarik anak-anak usia dini untuk minat dan memahami materi yang di sampaikan oleh para
pengajar.

Kata kunci: Augmented_Reality, Matematika, Anak_Usia_Dini, Pembelajaran

Mathematics Learning Media at Early Age
Using Augmented Reality

Abstract

Lack of interest in learning mathematics in early childhood makes it difficult for teachers to deliver mathematics
material to early childhood. The low interest in learning mathematics is caused by several things, one of which is
the way teachers deliver less interesting subject matter so that children get bored. How to use technology so that
young children are interested in learning numbers and math materials. What will be done to attract children to
learning numbers and math material in the learning process with Augmented Reality technology? Because
Augmented Reality can display virtual objects in the real world, Augmented Reality runs real-time, there is
interaction with 3-dimensional objects. AR technology is the development of mobile devices with high-resolution
camera facilities and supporting sensors. So the more likely the early childhood children will understand the
material presented by the teacher. Learning to use certain augmented reality learning media will attract young
children to interest and understand the material conveyed by the teachers.

Keywords: Augmented_Reality, Matchematics, Childhood, Learning

L. PENDAHULUAN Augmented Reality dengan memanfaatkan teknologi

Smartphone (telepon pintar) yang dapat digunakan kamera yang ada di smariphone [1].

dinamapun dan kapanpun telah tertanam teknologi yang A”gme”t?‘f’ Reality, di sisi lain, mendefinisikan
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Dengan ~Pengomposisian video dan grafik komputer Sccara r ef’l‘
berkembangnya teknologi smariphone, Hardware dan fime dengan penyelarasan perspektif yang benar - objek
software yang sebelumnya berjalan di PC sekarang dapat yang ditambah dapat dipilih secara bebas  dengan
digunakan pada smartphone [1]. Yang sebelumnya menawarkan kontrol penuh atas hasil gambar [2].
pernah dikembangkan pada perangkat PC sekarang para Dalam proses belajar mengajar biasanya dengan
pengembang  aplikasi  mengembangkan  teknologi metode konvensional dan buku panduan serta sejenisnya
yang digunakan untuk media pembelajaran , dengan
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menerapkan  teknologi  Augmented  Reality  ini
diproyeksikan sebagai inovasi dalam media pembelajaran
agar pengguna mengerti dari materi yang disampaikan [3].
Dalam Pembelajaran dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality ini bersifat interaktif dan lebih
menarik bagi pengguna karena informasi yang
disampaikan lebih interaktif dibandingkan pembelajaran
konvensional [3].

Perangkat untuk membantu yang digunakan guru
Ketika mempermudah mengajar dan memahami materi
yang  disampaikan  yang  menggunakan  media
pembelajaran [4]. Media pendidikan sangat diperlukan
sebagai perantara penyampaian materi meminimalkan
kegagalan selama proses komunikasi berlangsung [5].
Dalam proses penyampaian pesan/materi tersebut ada
kalanya berhasil ada kalanya tidak [5]. Sebagian anak-
anak usia dini mengeluhkan bahwa matematika adalah
mata pelajaran yang sulit dipahami. Hal tersebut
mengakibatkan kurangnya minat belajar matematika.
Rendahnya minat belajar matematika disebabkan oleh
beberapa hal, salah satunya adalah cara guru
menyampaikan materi pelajaran yang kurang menarik
sehingga anak-anak bosan.

Teknologi gabungan antara benda maya 2D atau 3D ke
sebuah lingkungan nyata yaitu teknologi Augmented
Reality [6]. Augmented Reality menyajikan interaksi yang
menarik bagi pengguna karena pengguna dapat merasakan
objek virtual seolah-olah ada dilingkungan pengguna
melalui  smartphone [7]. Matematika merupakan
pengetahuan struktur yang terorganisasikan, aksioma-
aksioma, sifat-sifat, seni atau matematika itu dapat disebut
juga ilmu deduktif [8].

Mendeteksi penanda untuk menentukan lokasi dan
orientasi kamera, dengan kamera, kemudian dikalibrasi ke
sistem kemudian dapat menampilkan objek virtual di
tempat yang telah ditentukan merupakan pekerjaan dari
Pelacakan Berbasis Marker [9].

Pembuatan banyak konten 2D dan 3D dalam sebuah
aplikasi terintegrasi yang merupakan software Blender.
Blender menyediakan sekumpulan fitur dan kemampuan
modeling, texturing, lighting, animation, dan video
postprocessing [10].

Aplikasi Matematika menggunakan Augmented Reality
dengan melibatkan guru dalam membuat prototype untuk
siswa SD kelas 1-3. Jika siswa tidak melakukan
pengukuran dengan benar (misalkan: dengan tumpang
tindih kakinya, atau dengan meninggalkan jarak antara
kakinya), maka aplikasi menunjukan masalah kepada
siswa melalui hewan peliharaan virtual emotif. [11]

Berdasarkan masalah yang dipaparkan maka akan
melakukan penelitian media pembelajaran matematika
untuk usia dini menggunakan Augmented Reality.

II. METODOLOGI PENELITIAN
A. Uraian Materi

1) Augmented Reality

Teknologi AR merupakan salah satu yang sedang ramai
dikembangkan dan diterapkan di smartphone yang

mendukung AR. AR menyajikan interaksi yang menarik
bagi kita karena kita dapat merasakan objek virtual
seolah-olah ada dilingkungan kita melalui smartphone [7].

Ada 3 prinsip AR [12], yaitu :

a. AR dapat menampilkan objek virfual ke dalam

dunia nyata,
b. AR berjalan secara interaktif dan real time,
c. Adanya interaksi dengan benda 3 dimensi.

Tampilan augmented dari lingkungan pengguna
menyajikan antarmuka untuk operasi bergantung konteks,
banyak di antaranya terkait dengan objek dalam tampilan
dunia yang ditambah adalah antarmuka pengguna [13].

Vuforia Software Developent Kit (SDK) merupakan
salah satu plugin yang mendukung pembuatan AR.
Vuforia menyediakan fitur database target yang nanti
dapat diunduh dan dapat diakses secara lokal aplikasi AR
[7].

Unity 3D atau biasa disebut Unity merupakan software
yang digunakan untuk membuat berbagai macam game
2D atau 3D. Unity memiliki kerangka kerja (framework)

yang lengkap untuk  pengembangan  teknologi
professional.  Unity  didukung  beberapa  bahasa
pemrograman C# dan javascript [7].

2)  Android

Android memiliki market share 87% di dunia dan
diperkirakan akan tetap bertahan pada massa yang akan
datang. Popularitas android yang terus berkembang pesat
inilah yang jadi alasan utama bahwa mengusai
pemrograman android adalah langkah yang sangat bagus
[14].

3) UML

Unified Modelling Language (UML) merupakan bahasa
yang digunakan untuk visualisasi serta sudah menjadi
standar untuk digunakan dalam industry terutama yang
berkaitan dengan alur atau proses, merancang dan
membuat dokumentasi dari sebuah sistem perangkat
lunak. [15].

UML merupakan sarana yang digunakan untuk
memodelkan perancangan sistem yang berorientasi objek
secara visual

B. Metode

Metode pengembangan Software berfungsi sebagai
panduan apa saja yang harus dilakukan, bagaimana
mendesain arsitektur sistem, dan tugas-tugas apa yang
harus diselesaikan untuk membangun software atau
aplikasi yang ingin dibuat [16]. Untuk metode
pengembangan  sofiware  dalam  penelitian  ini
menggunakan model waterfall dan untuk step-by-step nya
dapat dilihat dalam gambar dibawah ini
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Gambear 1. Model Waterfall
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Metode pada penelitian ini mengaplikasikan augmented e Use Case Angka Really ”
reality dalam memahami mata pelajaran matematika
untuk anak usia dini. Beberapa tujuan pembelajaran untuk
mempermudah memahami matematika dengan bantuan
augmented reality, yaitu : cara coxonds

1. Siswa dapat menyebutkan angka-angka. S

2. Siswa dapat mengoperasikan angka-angka

Memindai

- — — =\ Marker Objek
includer e rker Ooje

0
W

kan
imasi

Zeextend»
menampilkan
objek 3d
AN

W &
Ot

Actor1
A «extend»\
marker suara
I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Arsitektur Sistem
Untuk desain dari arsitektur sistem dapat dilihat pada Gambar 4. Use Case Diagram

gambar 1 berikut ini : D. Actyvity Diagram

act Avtivity Buka Aplikasi Pengenalan Angka/

Marker/objek User System
nyata Augmented
Reality
Video dari objek nyata

Posisi kamera

Buka Aplikasi Aplikasi Terbuka
Pengenalan Angka
Menampilkan Halaman
video Augmented Reality Utama Aplikas!

Gambar 2. Desain Arsitektur Sistem

Penggabungkan
R —
Sistem Grafis Objek Maya Video

Cara Kerja AR:

1. Marker untuk menampilkan objek 3 dimensi
(3D) tertentu diarahkan ke kamera smartphone Finih

2. Sistem grafis menerima dan mengubah objek — S— . |

. Gambar 5. Activity Proses membuka Aplikasi Pembelajaran Matematika

marker tersebut ke objek maya

3. Menggabungkan objek animasi/video dari objek ot vty Wengindenitiast Warkar Oiek )
nyata dan dari objek maya vrer Spram

4. Maka terbentuklah animasi/video augmented P
reality

Aplikasi Pengenalan
Angka Terbuka

Membuka Aplikasi
Pilih Menu Cara
Penggunaan

B. Activity Diagram

Menampilkan Layar
Utama Berisi Menu
Pilihan

System AR

Menampilkan Informasi Cara
Penggunaan Aplikasi
Pengenalan Angka

Buka Aplikasi
Matematika AR

Tampilan Menu Aplikasi

Mengidentifikasi Marker
Objek

2. Cara Penggunaan
3. Download Marker
4. Keluar

Tidak Sesuai

Melihat Gambar Objek
3D beserta animasi dan
suara

Mengoperasikan Tombol
yang Tersedia Dilayar

Pilih Tombol Kembali Ke
ftama

Pilih Tombol Keluar

Menampilkan Objek 3D
beserta animasi dan
suara

Pilih Cara
Penggunaan
Yes|

Menampilkan Inform:
Cara Penggunaan
Aplikasi AR Matemati

Menampilkan
Informasi Link
Download Marke

Menampilkan
Marker dan
Objek 3D,

Tombol
Kembali

Kembali ke Menu
Utama

Gambear 3. Activity Diagram

C. Use Case Diagram Firin

Gambar 6. Activity Mengidentifikasi Marker Objek dan
Menampilkan Gambar Objek 3D
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E. Sequence Diagram

sd Sequence AR Angka dan Hitung

Selanjutnya setelah Objek Marker Gambar terbentuk,
maka dilakukan penyimpanan ke dalam database, untuk
: O O O Q database yang digunakan di dalam Aplikasi Pengenalan

| Menu Aplikasi AR Mulai AR Layar Pendeteksi Cek Objek 3D DB AR_Matematika
I

! i Matematika menggunakan Augemented Reality ini adalah
3 3 Vuforia,

akiflan kamera()

identifikas marker(),

kembali identifikasi()

AR_Matematika

image ditemulan, le layar()
T

|
o

T

|

Gambar 7. Sequence Diagram

F. Hasil Aplikasi

Aplikasi yang dibangun adalah Agumented Reality
Pengenalan Matematika yang diperuntukan untuk
smartphone android. Untuk tahapan dalam membangun
aplikasi ini adalah sebagai berikut :

Gambar 10. Proses Upload Objek Marker ke Database Vuforia

Yang pertama dilakukan adalah pembuatan objek
berupa marker gambar, objek marker gambar ini yang
akan di pindai oleh aplikasi Augmented Reality
Pengenalan Matematika menggunakna Augmented
Reality. Didalam pembuatannya, tim peneliti dibantu
menggunakan software photoshop.

1
Augmanted Reality
_Pengenalan Matematika

_Augmented Raality 5 U

Pengenalan Matematika —

= e ™ fe

=z f = ——— ;V
; P eiont vt
..._J! e

Gambar 8. Proses Pembuatan Objek Marker menggunakan Software
Photoshop

Tahap selanjutnya adalah melakukan pembuatan Objek
Gambar 3D yang dibantu oleh Software Blender. Objek
Gambar 3D yang dibuat akan dipergunakan untuk
menampilkan objek Gambar 3D berdasarkan model
marker yang dipindai menggunakan Aplikasi Pengenalan
Matematika menggunakna Augmented Reality.

Gambar 12. Pros

es penabungan objek marker dengan objek 3

Augmented Reality 5 {
Pengenalan Matem-aﬁka:;.‘g_,-gl

= T,

Gambar 13. Tampilan Menu Utama

Gambar 5 berisi menu-menu aplikasi yang terdiri dari :
1. Tombol Mulai AR, yaitu tombol yang fungsinya

Gambar 9. Proses Pembuatan Objek Gambar 3D menggunakan Software .
Blender mengaktifkan dan memproses marker.
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2. Tombol menu cara penggunaan yang berisi informasi
cara menggunakan aplikasi AR matematika.

3. Tombol menu download marker yang berisi
informasi dan link untuk mendownload marker AR.

4. Tombol menu keluar untuk keluar dari aplikasi AR
pengenalan matematika.

= ricy

Gambar 14. Objek 3D Angka 1

Gambar 15. Objek 3D Angka 2

@ vuforia

Gambar 16. Objek 3D Angka 3

Gambar 14, gambar 15, dan gambar 16 adalah tampilan
angka yang ditampilkan dalam model 3 dimensi beserta
audio dan ada juga animasi bergeraknya.

Gambar 17. Objek 3D Perhitungan

Gambar 17 adalah tampilan angka model 3 dimensi dan
penjumlahan

audio  berupa beserta  hasil  dari

perhitungannya.

Gambar 18. Menmapilkan Objek 3D Bangun Ruang Balok

Gambar 18 adalah tampilan 3 dimensi model bangun
ruang berupa balok.

G. Pengujian

Pengujian User Acceptance Test (UAT) yang dilakukan
kepada 20 responden, kuisioner yang ditunjukan untuk
anak usia dini dengan 5 pertanyaan.

TABELI
PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST (UAT)

Tanggapan
Ya | Tidak

No Element Observasi Presentase

1. | Menurut Anda, apakah | 13 7
tampilan aplikasi
media  pembelajaran
matematika
menggunakan AR ini
menarik?

65%

2. | Menurut Anda, apakah | 15 5
penggunaan  aplikasi
media  pembelajaran
matematika AR ini
memberikan
kemudahan
interkatif?

75%

dan

3. | Menurut Anda, apakah | 17 3
aplikasi media
pembelajaran
matematika AR  ini
mudah  dioperasikan
atau digunakan?

85%
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4. | Menurut Anda, apakah | 18 2
informasi yang
ditampilkan sudah
cukup jelas?

90%

5. | Apakah Anda setuju | 16 4 80%
bahwa teknologi
Augmented Reality
yang ada dalam marker

ini menarik?

IV.KESIMPULAN

Keberadaan  Aplikasi Pembelajaran = Matematika
menggunakan Augmented Reality semakin memudahkan
anak-anak usia dini dalam mempelajari matematika.
Aplikasi  Pembelajaran  Matematika  menggunakan
Augmented Reality merupakan cara yang dapat menarik
anak-anak usia dini untuk mempelajari matematika.

Untuk kedepannya semoga aplikasi pembelajaran
matematika ini bisa dikembangkan dengan penambahan
fiture berupa game matematika dan juga latihan.
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