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INTISARI 

 

COMPUTER AIDED INSTRUCTION UNTUK PEMBELAJARAN PENGENALAN 

BENTUK UNTUK ANAK PRASEKOLAH BERBASIS AUGMENTED REALITY  

 

Perkembangan teknologi untuk meningkatkan metode pembelajaran masa kini sudah 

semakin pesat. Baik itu untuk tingkat universitas, SMA, SMP, SD, bahkan untuk anak-

anak prasekolah. Seringkali masalah yang sering timbul adalah bagaimana mengemas 

materi pembelajaran supaya lebih mudah untuk dimengerti dan lebih menarik untuk 

dipelajari.  

Salah satu cara pengemasan materi pembelajaran supaya lebih mudah untuk diserap 

oleh anak adalah dengan menerapkan teknologi informasi. Salah satu penerapan teknologi 

informasi untuk pembelajaran adalah dengan menggunakan augmented reality. Augmented 

reality artinya menyatukan antara dunia nyata dan dunia maya dengan tujuan agar lebih 

mudah untuk dipahami secara visual serta menunjukan interaksi diantara keduanya. 

Konsep CAI, yaituComputer Aided Instruction, dan SAMR Model, yaitu Subtitution 

Augmentation Modification Redefinition, menjadi payung utama dalam mengembangkan 

sistem pembelajaran. Selain itu penulis juga membuat sistem untuk melakukan uji 

kemampuan. Dari sana pengguna akan dinilai sejauh apa memahami materi yang 

disampaikan. 

Sistem yang dibangun terbukti mampu mendukung pengguna untuk dapat belajar 

secara mandiri. Setelah melakukan uji coba terhadap beberapa pengguna yang sesuai 

dengan sasaran, pengguna dapat belajar dengan baik serta memperoleh hasil uji yang baik 

pula. Artinya aplikasi telah berhasil diterapkan pada aplikasi pembelajaran mengenal 

bentuk dengan menggunakan augmented reality dan computer aided instruction. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Computer Aided Instruction, Pembelajaran Bentuk 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi untuk meningkatkan metode pembelajaran masa kini sudah 

semakin pesat. Baik itu untuk tingkat universitas, SMA, SMP, SD, bahkan untuk anak-

anak prasekolah. Seringkali masalah yang sering timbul adalah bagaimana mengemas 

materi pembelajaran supaya lebih mudah untuk dimengerti dan lebih menarik untuk 

dipelajari.  

Salah satu cara pengemasan materi pembelajaran supaya lebih mudah untuk diserap 

oleh anak adalah dengan menerapkan teknologi informasi. Contoh penerapan teknologi 

informasi untuk pembelajaran ada bermacam-macam, dan salah satunya adalah dengan 

menggunakan augmented reality. Augmented reality artinya menyatukan antara dunia 

nyata dan dunia maya dengan tujuan agar lebih mudah untuk dipahami secara visual serta 

menunjukan interaksi diantara keduanya. 

Penerapan augmented reality banyak dipraktekan untuk membantu pekerjaan dalam 

dunia nyata. Misalnya dalam bidang kedokteran, hiburan, latihan militer, teknik mesin, 

robot, presentasi desain, pendidikan dan lain sebagainya. Pada kasus ini penulis akan 

menerapkan augmented reality untuk keperluan pembelajaran bagi anak prasekolah, atau 

untuk anak empat tahun keatas. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis akan merancang, mengembangkan dan 

menguji cobasebuah aplikasi untuk studi kasus pendidikan dan pengajaran, yang ditujukan 

kepada anak-anak prasekolah dengan menggunakan augmented reality dan Computer 

Aided Instruction. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Guna menghindari kesalahpahaman dan meluasnya pokok bahasan, maka penulis 

memberikan batasan-batasan sebagai berikut:  

a. Menggunakan sistem operasi windows minimal Windows XP Service Pack 3 

dan memiliki .NET framework4.5. 
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b. Studi kasus yang diambil adalah pembelajaran bentuk untuk anak-anak 

prasekolah dengan mengacu pada buku pembelajaran anak berjudul “Mengenal 

Bentuk : Seri Aku Cerdas”, penerbit Cikal Aksara, tahun 2010, sehingga materi 

yang akan disampaikan telah teruji. 

c. Aplikasi dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemrograman Action 

Script 3, serta menggunakan library FlarToolkit untuk mengimplementasikan 

augmented reality ke dalam aplikasi. 

d. Aplikasi dapat berjalan dengan baik apabila kamera dapat menerima cahaya 

normal. 

e. Apabila pengguna masih belum dapat membaca, maka diperlukan adanya 

pendamping untuk membantu pengguna dalam belajar maupun melakukan 

latihan. 

f. Anak prasekolah yang dimaksud penulis adalah anak usia sekitar 4-6 tahun 

yang memiliki kemampuan mengenal bentuk, mengerti bahasa indonesia dan 

bahasa inggris dasar. 

 

1.4 Spesifikasi Sistem 

a. Spesifikasi Aplikasi 

1) Aplikasi terbagi menjadi 2 bagian, yaitu “Belajar Bentuk” dan “Latihan”. 

2) Pada bagian “Belajar Bentuk” mengimplementasikan penggunaan 

augmented reality, sedangkan pada bagian “Latihan” terdiri dari form 

soal. 

3) Pada bagian “Latihan” membutuhkan masukan data nama pengguna 

sebagai identitas pengguna, pengguna dapat menjawab 10 soal dan 

hasilnya dapat disimpan kedalam format pdf, excel, atau word bahkan 

dapat dicetak. 
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b. Hardware 

1) Komputer, dengan spesifikasi minimum 

a) Processor Core 2 Duo 2.0 Ghz (Intel atau AMD) 

b) RAM 4Gb 

c) VGA 128 Mb 64 bit 

d) Harddisk 40GB 

e) Monitor resolusi 1024x768 

f) Keyboard dan Mouse 

2) Camera 

3) Marker 

c. Software 

1) Sistem operasi Microsoft Windows XP atau Vista atau Seven atau Eight. 

2) .NET Framework 4.5 

3) Microsoft® System CLR Types for Microsoft® SQL Server® 2012 

4) Microsoft Report Viewer 2012 Runtime 

d. Spesifikasi kecerdasan pengguna aplikasi 

1) Mampu menggunakan komputer. 

2) Mengetahui istilah-istilah umum tentang komputer seperti navigasi, 

tombol, window, dan lain-lain. 

3) Dapat membaca, baik dalam bahasa indonesia maupun bahasa inggris. 
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1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Penelitian pada proyek augmented reality untuk anak prasekolah ini bertujuan untuk: 

a. Mengembangkan pendekatan baru untuk pembelajaran anak prasekolah 

berbasis augmented reality.  

b. Meningkatkan efisiensi belajar mengajar untuk anakprasekolah. 

c. Melakukan penelitian tentang augmented reality untuk diterapkan ke dalam 

sebuah aplikasi pembelajaran.  

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Proses pembangunan sistem pembelajaran ini dilakukan dengan melakukan langkah-

langkah sebagai berikut :  

a. Observasi  

Mencari sumber referensi tentang augmented reality dan pembelajaran untuk anak 

prasekolah. Pada bagian ini penulis melakukan observasi tentang studi kasus yang akan 

digunakan. Hendaknya studi kasus sesuai dengan tingkat kemampuan pengguna. Dalam 

hal ini studi  kasus tentang pembelajaran bentuk untuk anak prasekolah seharusnya 

memiliki tingkat kesulitan sesuai dengan anak prasekolah, serta interaksinyapun harus 

mudah untuk anak prasekolah.  

b. Studi Pustaka tentang augmented reality, FlarToolkit, dan pembelajaran bentuk 

untuk anak prasekolah. 

Mencari sumber referensi untuk menambah pengetahuan penulis perihal cara kerja 

augmented reality. Sumber informasi diperoleh lewat media cetak yakni buku, dan media 

online. Pengamatan terhadap journal yang telah diterbitkan juga dilakukan untuk 

mengetahui konsep kerja, dan penerapannya terkait dengan studi kasus.  

c. Braintstorming dengan orang-orang dan dosen yang telah melakukan penelitian 

sebelumnya tentang augmented reality. 

Melakukan brainstorming dengan dosen maupun orang lain yang sebelumnya telah 

mengenal dan melakukan penelitian tentang augmented reality dapat membantu penulis 

untuk menetapkan landasan teori yang dapat digunakan serta penerapan augmented reality 

pada studi kasus penulis.  

d. Uji coba penggunaan library Flartoolkit untuk membuat aplikasi sederhana.  
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Pada tahap ini penulis telah mengetahui dasar-dasar pengembangan aplikasi dengan 

menggunakan augmented reality. Penulis mulai melakukan ujicoba pada pengembangan 

aplikasi sederhana sebelum menerapkannya pada studi kasus yang bersangkutan.  

e. Perancangan Sistem (Development)  

Proses development dilakukan selama 3 minggu. Hasilnya merupakan sistem 

informasipembelajaran berbasis augmented reality dan aplikasi latihan yang dapat 

mencetak hasil latihan. Proses perancangan sistem meliputi proses pengembangan aplikasi 

dan proses percobaan. Proses percobaan akan dilakukan oleh penulis minimal pada satu 

kelas anak untuk mendapatkan reaksi dari pengguna, guna meningkatkan efektifitas dan 

interaksi aplikasi. 

f. Konsultasi dan penulisan laporan  

Melakukan konsultasi secara teratur tentang perkembangan aplikasi yang dibangun 

kepada dosen pembimbing. Tujuannya supaya sistem yang dibangun terkontrol dari segi 

menejemen waktu serta kualitas produk. Dan penulisan laporan digunakan untuk 

mendokumentasikan proses pembuatan dan cara kerja aplikasi edukasi ini secara 

keseluruhan. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Bab 1 merupakan bagian pendahuluan yang berisi penjelasan dasar tentang 

permasalahan yang diteliti, metode, perangkat, dan sistem yang direncanakan untuk 

menyelesaikan masalah. Secara lebih detail permasalah dijelaskan dalam Latar Belakang, 

Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, dan Metode Pendekatan. 

Adapun urutan penjelasan dipaparkan di bagian Sistematika Penulisan. 

Tinjauan Pustaka yang berisi pemaparan teori yang digunakan dalam penelitian ini 

merupakan isi dari Bab 2. Secara lebih detail pemaparan teori ini dijelaskan dalam tinjauan 

pustaka yang membahas secara singkat beberapa penelitian yang menggunakan konsep 

sama atau mirip dengan penelitian ini. Selain itu, ada landasan teori yang berisi pemaparan 

metode, algoritma, dan rumus penelitian.  

Perancangan Sistem yang secara detail mengulas hal-hal yang berhubungan dengan 

perancangan dan perencanaan sistem. Kemudian memaparkan bahan atau materi yang 

digunakan dalam penelitian, analisis data yang berisi perancangan file sistem. Selain itu 
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juga memaparkan rancangan proses yang berisi flowchart dan arsitektur sistem serta 

rancangan masukan dan keluaran merupakan isi dari Bab 3.  

Pada Bab 4 merupakan bagian yang berisi tentang Implementasi dan Analisis Sistem. 

Bagian ini merupakan bagian yang memuat hasil implementasi dan pembahasan atau 

analisis dari riset tersebut yang sifatnya terpadu. Hasil implementasi sedapat mungkin akan 

dibuat dalam bentuk gambar misalnya daftar, tabel atau grafik sehingga diharapkan akan 

mempermudah pemahaman. Adapun pembahasan atau analisis berupa penjelasan teoritis 

baik secara kualitatif, kuantitatif, atau statis dari hasil implementasi sistem yang telah 

dibangun.  

Kesimpulan merupakan jawaban atas perumusan masalah pada Bab I, jika selama 

proses penelitian didapatkan temuan lain maka dapat ditambahkan. Saran merupakan 

simpulan hasil kekurangan-kekurangan dalam penelitian yang diharapkan dapat 

disempurnakan pada penelitian sejenis berikutnya. Kesimpulan dan Saran ini terangkum 

dalam bab terakhir, yaitu Bab 5. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan penulis, maka dapat diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut: 

 Berhasil merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi untuk studi kasus 

pendidikan dan pengajaran, yang ditujukan kepada anak-anak prasekolah 

dengan menggunakan augmented reality dan Computer Aided Instruction 

 Aplikasi belajar mengenal bentuk dengan mengimplementasikan teknologi 

Augmented Realitydan Computer Aided Instruction, bekerja dengan baik dan 

tepat untuk membantu anak prasekolah belajar mengenal bentuk. Sistem bekerja 

dengan interaktif, sederhana, dan mudah digunakan. 

 Mengembangkan pendekatan baru untuk pembelajaran anak prasekolah berbasis 

augmented reality serta meningkatkan efisiensi belajar.  

 Augmented reality berhasil diterapkan pada aplikasi pembelajaran, dengan 

menggunakan prinsip Computer Aided Instruction.  

 Performa sistem augmented yang digunakan masing memiliki beberapa 

kekurangan, yaitu masih sering ditemukkannya kesalahan pengenalan id, 

sehingga sering muncul objek-objek yang tidak diinginkan.  

5.2. Saran 

 Pada bagian latihan belajar bentuk, pertanyaan menggunakan objek 3D, baik 

berbentuk AR, video, atau gif. 

 Menggunakan teknologi Augmented Reality tanpa menggunakan pola, atau 

sering disebut dengan markerless. 

 Memasukkan interaktifitas lain dalam Augmented Realityseperti adanya suara 

yang diputar ketika pola terdeteksi, memasukkan animasi dalam objek 3D, dan 

adanya interaktifitas antara pola satu dengan yang lain. 
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