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PEMANFAATAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY SEBAGAI 

MOTIVASI BELAJAR UNTUK ANAK-ANAK USIA DINI 
 

Mulia Sulistiyono  

Fakultas Ilmu Komputer, Universitas AMIKOM Yogyakarta
 

Email :  muliasulistiyono@amikom.ac.id  

Abstrak

 

Augmented Reality(AR) merupakan cara alami untuk mengeksplorasi objek 3 Dimensi dan data, AR 

merupakan suatu konsep perpaduan antara virtualreality dengan world reality. Sehingga obyek obyek 

virtual 2 Dimensi (2D) atau 3 Dimensi (3D) seolah-olah terlihat nyata dan menyatu dengan dunia nyata. 

Pada teknologi AR, pengguna dapat melihat dunia nyata yang ada di sekelilingnya dengan penambahan 

obyek virtual yang dihasilkan oleh kompute. KBRA Khoiru Ummah merupakan tempat belajar dan menuntut 

ilmu bagi anak-anak usia dini. Pemanfaatan teknologi komputer dan proyektor dalam pengajarannya pun 

sudah digunakan dalam kelas. Hal ini menjadi salah satu daya tarik peserta didik apabila dalam prosesnya 

digabungkan dengan teknologi Augmented Realit. Hasil dari pengabdian masyarakat ini berupa tiga hal 

yaitu : (1). Pembuatan aplikasi Augmented Reality  yang dapat dijalankan  pada perangkat  PC berbasis 

dekstop sebagai media ajar., (2) Pelatihan Pengenalan Aplikasi Augmented Reality keepada Guru dan 

Murid, (3). Pengadaan modem internet untuk koneksi internet. 

Kata kunci: Pendidikan Anak Usia Dini, Augmented Reality, Motivasi Belajar 

 

1.  PENDAHULUAN 

Perkembangan  teknologi  menjadi  topik  yang  

sangat  menarik  untuk  dibahas, dicermati dan 

dipelajari, terutama dalam pemanfaatannya di dunia 

pendidikan. Teknologi IT dapat menjadi salah satu 

daya tarik dalam memotivasi anak-anak khususnya 

usia dini untuk mempelajari sesuatu. Dengan 

banyaknya pilihan metode pembelajaran yang 

memanfaatkan IT sebagai alat bantu media ajar 

dapat mengubah konsep pengajaran yang 

sebelumnya hanya statis menjadi lebih dinamis dan 

interaktif, hal ini pun membantu para guru-guru 

untuk menguasai dan memanfaatkan  teknologi 

dalam proses pembelajaran  di kelas. [1] 

Augmented Reality (selanjutnya disebut AR), 

adalah sebuah teknologi yang pada awal 

dikembangkannya (1968) memiliki lingkup utama 

di “visual augmentation”, penambahan  objek 

digital dalam  visualisasi [1]. Augmented Reality 

sendiri merupakan cara alami untuk mengeksplorasi 

objek 3D dan data, AR merupakan suatu konsep 

perpaduan antara virtualreality dengan world 

reality. Sehingga obyek obyek virtual 2 Dimensi 

(2D) atau 3 Dimensi (3D) seolah-olah terlihat nyata 

dan menyatu dengan dunia nyata. Pada teknologi 

AR, pengguna dapat melihat dunia nyata yang ada 

di sekelilingnya dengan penambahan obyek virtual 

yang dihasilkan oleh komputer.[2]  

Dalam  perjalanannya,  teknologi  AR  telah 

berkembang  pesat.  Dengan  peningkatan  

ketersediaan  perangkat  imaging  device  yang 

semakin murah dengan  konsumsi  daya  yang 

semakin  rendah,  kita melihat  peningkatan yang   

pesat   dalam   integrasinya   dengan   perangkat   

dekstop [1].   Kombinasi   kemampuan komputansi 

Personal Computer (PC), kemampuan imaging, 

bermacam sensor dan akses network membuka 

jalan untuk berbagai aplikasi baru, seperti alat 

bantu navigasi, sistem informasi, dan berbagai 

aplikasi lain.  

Kelompok Bermain dan Raudhatul Athfal Khoiru 

Ummah adalah sebuah Lembaga Pendidikan berdiri 

di bawah naungan Yayasan Bina Khoiru Ummah 

dengan akta notaris pendirian Ikhwanul Muslimin, 

S.H. Nomor 2 tanggal 06 Desember 2001 dan akta 

notaris pembaruan Ikhwanul Muslimin, S.H. nomor 

18 tanggal 28 Januari 2011, serta SK 

Kemenkumham AHU – 2699.AH.01.04.Tahun 

2011. Beralamat di Dusun Gandekan RT 07 RW 

11, Desa Tlogoadi, Kecamatan Mlati, Kabupaten 

Sleman. Lembaga Pendidikan ini terdiri dari 2 yaitu 

Kelompok Bermain dan Raudhatul Athfal (TK). 

RA (TK) ini memiliki potensi untuk berkembang 

dengan didukung dengan penilaian akreditasi yang 

telah didapat yaitu akreditasi B. Jumlah siswa pada 

KBRA Khoiru Ummah relatif stabil yang disajikan 

pada Tabel 1  
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Tabel 1 Jumlah Siswa RA Khoiru Ummah 

Tahun Ajaran 
Kelas 

Jumlah 
A B 

2010/2011 27 20 47 

2011/2012 24 24 48 

2012/2013 21 25 46 

2013/2014 23 22 45 

2014/2015 48 54 102 

Selain mengajar Guru juga berperan sebagai staff 

Administrasi. Jumlah pengajar dan staff 

administrasi yang terdapat di RA Khoiru Ummah 

cukup proporsional. Untuk setiap kelas terdiri dari 

2 orang guru yang membersamai.  

Tabel 2 Daftar Guru dan Staff RA Khoiru Ummah 

No Nama Jabatan 

1 Nur Hidayati, S.Pd.I Kepala RA 

2 Yulita Andriani, S.Pd.Aud Guru Kelas A 

3 Titie Hati Murni, S.Pd.I Guru Kelas A 

4 Siti Mahmudah, S.Pd.I Guru Kelas B 

5 Retno Kurnianingsih Guru Kelas B 

6 Supi Guru Kelas B 

7 Eli Guru Kelas B 

8 Marinah Guru Kelas A 

 

Gambar 1. Halaman masuk KBRA Khoiru 

Ummah 

 

Gambar 2. Anak didik yang ada di RA Khoiru 

Ummah 

Sistem pembelajaran yang digunakan di RA khoiru 

ummah menggunakan system sentra yang terdiri : 

1. Sentra persiapan (baca, tulis dan hitung) 

2. Sentra keluarga sakinah (main peran) 

3. Sentra pembangunan/konstruksi (balok) 

4. Sentra seni dan bahan alam (kesenian dan sains) 

5. Sentra BTAQ (Baca Tulis Al Qur’an) 

6. Menerapkan program pembiasaan yang 

dilaksanakan dari santri dating sampai pulang 

sekolah. Program tersebut bertujuan menanamkan 

akhlak islam dalam kehidupan sehari-hari yang 

dicontohkan nabi Muhammad SAW. 

 

 
Gambar 3 Kegiatan pembelajaran sentra seni 

dan bahan alam 

KBRA Khoiru Ummah merupakan tempat belajar 

dan menuntut ilmu bagi anak-anak usia dini. 

Pemanfaatan teknologi computer dan proyektor 

dalam pengajarannya pun sudah digunakan dalam 

kelas. Hal ini menjadi salah satu daya tarik peserta 

didik apabila dalam prosesnya digabungkan dengan 

teknologi Augmented Reality. 

Setelah melalui observasi dan wawancara dengan 

RA Khoiru Ummah serta melakukan pengamatan 

langsung di lapangan, didapatkan beberapa 
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permasalahan untuk kemudian didiskusikan dengan 

calon mitra dan disajikan pada tabel 3 : 

 

Tabel 3 Daftar Masalah RA Khoiru Ummah 
No Permasalahan 

1 

Kegiatan belajar mengajar diakukan secara 

konvensional menggunakan alat peraga manual, 

sering guru-guru mengalami kesulitan untuk 

menampilkan materi-materi tertentu kepada 

siswa 

2. 

Tidak adanya koneksi Internet, sehingga 

pengaksesan informasi-informasi terkini dari 

Internet mengalami kesulitan. 

3. 

Kegiatan manajemen dan administrasi sekolah 

dilakukan menggunakan 1 buah komputer 

sekolah. Pengetikan dokumen-dokumen tertentu 

menggunakan komputer milik kepala sekolah. 

Sehingga pembuatan dan pencarian data 

mengalami kesulitan karena harus bergantian 

menggunakannya 

4. 

Pemahaman pengunaan teknologi  informasi dan 

komputer dalam manajemen sekolah yang rendah 

bagi Guru dan Staff mitra 

5. 

Tempat parkir yang belum memdahi, sehingga 

guru maupun orang tua siswa mengalami 

kesulitan saat mengantar dan 

menjemput anak-anaknya yang bersekolah di 

mitra 

 

2.  METODE PELAKSANAAN 

Dari daftar masalah yang sudah disampaikan dalam 

tabel 3, ditetapkan tiga prioritas utama yang akan 

diselesaikan dengan metode pelaksanaan yang 

dapat dilakukan yang disusun dalam tabel 4 untuk 

RA Khoiru Ummah sebagai berikut : 

Tabel 4. Solusi dan Luaran Mitra Arza 

Collection pimpinan Ibu Rahayu 
No Permasalahan Metode Pelaksanaan 

1 

Kegiatan belajar 

mengajar diakukan 

secara konvensional 

menggunakan alat 

peraga manual, sering 

guru-guru mengalami 

kesulitan untuk 

menampilkan materi-

materi tertentu kepada 

siswa 

Mengembangkan 

pembuatan sebuah 

aplikasi Augmented 

Reality  yang dapat 

dijalankan  pada 

perangkat  PC berbasis 

dekstop sebagai media 

ajar didalam  kelas untuk 

motivasi belajar anak-

anak usia dini (TK) dan 

juga alat bantu ajar bagi 

guru-guru. 

2 

Pemahaman 

pengunaan teknologi  

informasi dan 

Pelatihan pengunaan 

teknologi informasi dan 

komputer dalam 

komputer dalam 

manajemen sekolah 

yang rendah bagi Guru 

dan Staff mitra 

manajemen sekolah. 

Guru dan staff mitra 

melakukan pelatihan 

komputer dan internet 

selama 5 jam sehingga 

mampu 

menggunakanya. (8 

orang) 

3 

Tidak adanya koneksi 

Internet, sehingga 

pengaksesan 

informasi-informasi 

terkini dari Internet 

mengalami kesulitan. 

Pengadaan modem 

internet untuk koneksi 

internet (1 unit) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Mengacu pada rencana kegiatan yang seluruhnya 

telah dilaksanakan berikut ini adalah hasil dan 

capaian yang sudah dilakukan sesuai dengan target 

yang dicapai sebagai berikut: 

1. Pembuatan aplikasi Augmented Reality  yang 

dapat dijalankan  pada perangkat  PC berbasis 

dekstop sebagai media ajar. Langkah – langkah 

dalam pembuatan aplikasi 

a. Membuat bentuk low poly objek untuk 

desain pemodelan 3 Dimensi dari badan 

objek hingga keseluruhan attribute yang 

diperlukan 

 

 
Gambar 4. low poly objek 3D  

b. Pemberian texture atau pewarnaan pada 

objek 3 Dimensi 
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Gambar 5 Hasil Texture dan Pewarnaan pada 

Object 3 Dimensi 

 

c. Membuat smooth mesh pada object 3 

Dimensi, digunakan untuk menghaluskan 

gambar dari objek yang akan dibuat 

 

 
Gambar 6 Hasil smooth mesh pada Object 3 

Dimensi 

 

d. Pembuatan rigging untuk penganimasian 

objek 3 Dimensi, digunakan untuk proses 

pembuatan tulang pada object. 

 
Gambar 7 Hasil rigging pada Object 3 

Dimensi 

 

e. Penganimasi / pergerakan, digunakan untuk 

proses penganimasian dengan 

menyesuaikan rotasi sesuai sendi gerakan 

pada objek 3 Dimensi 

 
Gambar 8 Hasil penganimasian pada Object 

3 Dimensi 
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f. Eksport File objek 3 Dimensi dan animasi 

yang telah dibuat. 

Untuk membuat objek 3 Dimensi pada 

aplikasi augmented reality menggunakan 

aplikasi Unity, ekstensi yang support yaitu 

.obj .3ds .mb .ma dan .fbx, jika objek 3 

Dimensi animasi yaitu bisa menggunakan 

format .mb atau .fbx, perbedaannya ialah 

jika menggunakan format .mb maka ketika 

di import ke aplikasi unity size terlalu besar 

dan asset/texture/material tidak ikut 

terimport. Berbeda dengan menggunakan 

format .fbx yang size object 3 Dimensi 

yang kecil dan asset/texture/material yang 

sudah ikut menyatu pada objek 3 Dimensi 

ketika diimportkan. 
g. Pembuatan Image Target atau Marker 

 
Gambar 9 Hasil marker yang akan  

digunakan  
 

h. Membuat packed image target/marker yang 

nantinya akan digunakan untuk pembuatan 

aplikasi Augmented Reality 

 
Gambar 10 Tampilan Splash Menu 

Aplikasi Augmented Reality 

 

2. Pelatihan Pengenalan Aplikasi Augmented 

Reality keepada Guru dan Murid 

Pelatihan ini dimaksudkan untuk guru agar bisa 

menyampaikan secara langsung gambaran 

tentang profesi kerja menggunakan aplikasi 

augmented reality seperti terdapat pada gambar 

10  

 
Gambar 10 Pengenalan aplikasi augmented 

reality oleh guru 

Pada kenyataannya guru masih belum bisa 

menggunakan aplikasi ini, sehingga pengabdi harus 

menyampaikan secara langsung kepada murid 

KBRA Khoiru Ummah seperti terlihat pada gambar 

11 dan gambar 12. 

 
Gambar 11. Pengenalan profesi kerja pilot 

dengan augmented reality 

 
Gambar 12. Pengenalan profesi kerja astronot 

dengan augmented reality 

 

3. Pengadaan modem internet untuk koneksi 

internet 

Pengadaan modem internet ini bertujuan untuk 

membantu KBRA Khoiru Ummah lebih mudah lagi 

ketika akan melakukan koneksi dengan internet. 

Modem yang diberikan seperti terdapat pada 

gambar 13 
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Gambar 13. Modem yang diberikan kepada 

KBRA Khoiru Ummah 

4. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari program pengabdian masyarakat yang 

dilakukan kepada KBRA Khoiru Ummah dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1) Telah terlaksananya kegiatan pembuatan 

aplikasi Augmented Reality  yang dapat 

dijalankan  pada perangkat  PC berbasis 

dekstop sebagai media ajar. 

2) Telah terlaksananya kegiatan pelatihan 

penggunaan aplikasi Augmented Reality  untuk 

guru KBRA Khoiru Ummah. 

3) Tersedianya koneksi internet di KBRA Khoiru 

Ummah yang diharapkan dapat meningkatkan 

kualitas kinerja dan peningkatan pelayanan 

pendidikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Saran 

Saran yang didapat antara lain: 

1) Untuk melihat dan mencapai hasil yang 

diinginkan dalam pengabdian masyarakat yang 

telah dilakukan disarankan agar kegiatan ini 

dilakukan secara berkelanjutan dalam bentuk 

kerjasama antara Universitas AMIKOM 

Yogyakarta dengan KBRA Khoiru Ummah. 

2) Perlu diadakannya kembali kegiatan pelatihan 

serupa dengan objek yang berbeda untuk 

meningkatkan daya saing pendidikan anak usia 

dini yang ada di Yogyakarta. 
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