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Rancang Bangun Aplikasi Multimedia Interaktif dengan Fitur Augmented 

Reality Sebagai Alat Bantu Pembelajaran Logika Matematika 

Abstrak 

Pembelajaran konsep logika matematika di TK Negeri Penggilingan masih menghadapi 

kendala, terutama dalam menarik perhatian anak usia dini yang memiliki rentang 

konsentrasi pendek. Media pembelajaran yang terbatas pada buku dan video dinilai 

kurang efektif, sehingga berdampak pada rendahnya motivasi dan keterlibatan anak dalam 

proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi multimedia 

interaktif sebagai alat bantu pembelajaran agar memberikan pembelajaran yang lebih 

menarik kepada anak-anak TK. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: konsep, 

perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Data 

dikumpulkan melalui pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa aplikasi multimedia interaktif yang dikembangkan mendapat respons positif, 

dengan tingkat penerimaan pada aspek fungsionalitas 81,6% dan aspek kebergunaan 

86,6%. Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi berhasil diimplementasikan sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran secara interaktif dan menarik. 

Kata kunci: Alat Bantu Pembelajaran, Anak Usia Dini, Logika Matematika, MDLC, 

Multimedia Interaktif
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi telah membuka peluang besar dalam pengembangan media 

pembelajaran, termasuk di tingkat pendidikan anak usia dini. Pendidikan anak usia 

dini merupakan pendidikan untuk meningkatkan pertumbuhan dan perkembangan 

anak melalui pemberian rangsangan, hal ini agar anak dapat memiliki kesiapan 

untuk melanjutkan ke jenjang pendidikan selanjutnya (Atina et al, 2020). Dalam hal 

ini membuat pemanfaatan media pembelajaran yang menarik menjadi sangat 

penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan 

bagi anak. 

Salah satu media pembelajaran yang terbukti efektif adalah multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif memiliki pengaruh signifikan dalam pembelajaran anak, 

karena memungkinkan guru untuk menggunakan metode demonstrasi dalam proses 

pengajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami 

(Munawaroh et al, 2022). Hal ini sejalan dengan kebutuhan anak usia dini yang 

cenderung memiliki gaya belajar visual serta membutuhkan pendekatan yang 

menyenangkan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Andi Kurniadi, salah satu guru di TK 

Negeri Penggilingan, diketahui bahwa metode pembelajaran yang digunakan 

menerapkan pendekatan berbasis tema, di mana konsep pembelajaran 

diintegrasikan ke dalam tema tertentu. Dalam pendekatan berbasis tema tersebut, 

elemen dalam capaian pembelajaran di kurikulum diterapkan. Salah satu elemen 

yang menjadi fokus dalam capaian pembelajaran adalah pengenalan konsep logika 

matematika. 

Namun, Bapak Andi mengungkapkan bahwa pelaksanaan pembelajaran dalam 

menyampaikan konsep logika matematika, masih menghadapi berbagai tantangan. 

Tantangan utama yang dihadapi adalah bagaimana menyajikan pembelajaran yang 
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menarik dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Karena media pembelajaran 

yang digunakan masih terbatas pada buku dan video, sehingga menyulitkan guru 

dalam menyampaikan konsep logika matematika secara menarik. Kondisi ini 

menyebabkan anak-anak terlihat kurang tertarik, yang berdampak pada tingkat 

perhatian dan motivasi mereka dalam mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, 

Bapak Andi juga menyampaikan bahwa sekitar 50% anak belum mampu 

melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 hingga 20. Di 

samping itu, sebagian anak juga masih kesulitan mengenali bentuk-bentuk geometri 

yang lebih kompleks, seperti jajargenjang dan segi enam. 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi, untuk mengatasi permasalahan tersebut 

diperlukan alternatif media pembelajaran sebagai alat bantu dalam pembelajaran 

logika matematika yang dapat memotivasi anak-anak untuk mengikuti proses 

belajar. Salah satu solusi yang dapat dipertimbangkan adalah menggunakan aplikasi 

multimedia interaktif dengan fitur Augmented Reality (AR) sebagai media 

pembelajaran. Karena dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, 

di mana anak-anak dapat berinteraksi dengan konten pembelajaran melalui 

teknologi dan Augmented Reality (AR). Penggunaan aplikasi multimedia interaktif 

sebagai media pembelajaran lebih menarik daripada secara konvensional karena di 

dalamnya memuat gambar, teks, animasi, dan suara yang interaktif sehingga anak-

anak akan termotivasi untuk belajar (Kartini et al, 2020). 

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka penelitian ini dilakukan untuk merancang 

bangun aplikasi multimedia interaktif dengan fitur Augmented Reality (AR) sebagai 

alat bantu pembelajaran logika matematika menggunakan Unity. Aplikasi ini 

berisikan berupa materi dengan video animasi serta games dan fitur Augmented 

Reality (AR) markerbased yang menggunakan kartu untuk menampilkan objek 3D. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang, maka masalah yang dapat dirumuskan 

adalah.  

a. Bagaimana rancang bangun aplikasi multimedia interaktif dengan fitur 

Augmented Reality (AR) sebagai alat bantu pembelajaran logika matematika 

menggunakan Unity untuk TK Negeri Penggilingan. 

1.3 Batasan Masalah 

a. Aplikasi ini dikhususkan sebagai alat bantu pembelajaran logika matematika 

bagi guru TK Negeri Penggilingan. 

b. Fitur Augmented Reality jenis markerbased sebagai salah satu fitur permainan 

dengan konten dari materi analisis data dan geometri. 

c. Materi logika matematika untuk anak-anak usia dini 

d. Software untuk pembuatan aplikasi multimedia interaktif menggunakan Unity.  

e. Hasil akhir penelitian berupa format .exe untuk platform Windows. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk rancang bangun aplikasi multimedia 

interaktif dengan fitur Augmented Reality (AR) sebagai alat bantu pembelajaran 

logika matematika di TK Negeri Penggilingan. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini sebagai berikut: 

a. Sebagai alat bantu pembelajaran bagi guru TK Negeri Penggilingan dalam 

mengajarkan logika matematika selain menggunakan cara konvensional. 

b. Sebagai visualisasi menarik bagi anak TK Negeri Penggilingan dalam 

pembelajaran logika matematika. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi 

ini adalah sebagai berikut 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memberikan gambaran umum mengenai topik penelitian yang 

diangkat, mencakup latar belakang masalah, rumusan masalah, ruang lingkup 

penelitian, tujuan dan manfaat penelitian, serta susunan sistematika penulisan 

laporan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memuat pembahasan tentang isu atau topik yang menjadi fokus 

penelitian, didukung oleh informasi dari literatur dan sumber terpercaya. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menguraikan rancangan penelitian, tahapan yang dilakukan, objek 

penelitian, pendekatan atau model yang digunakan, teknik pengumpulan data, 

dan metode analisis data. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan secara rinci proses pembuatan aplikasi berdasarkan 

metode yang telah dirancang. Selain itu, bab ini juga memaparkan hasil 

pengujian terhadap aplikasi yang telah dikembangkan. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi ringkasan penelitian dalam bentuk kesimpulan serta memberikan 

saran untuk pengembangan penelitian di masa mendatang. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam pembuatan aplikasi alat 

bantu pembelajaran tentang materi logika matematika, kesimpulan yang diperoleh 

adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi berhasil dikembangkan untuk TK Negeri Penggilingan dengan isi 

aplikasi yang mencakup beberapa menu berupa video animasi dan permainan 

interaktif sebagai alat bantu pembelajaran. Aplikasi ini dirancang 

menggunakan metode pengembangan MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) dan dibangun dengan memanfaatkan perangkat lunak Unity Engine. 

Berdasarkan hasil uji Alpha Testing, seluruh fitur yang terdapat dalam aplikasi 

telah berjalan dengan baik tanpa mengalami kendala. 

b. Berdasarkan hasil Beta Testing dengan melibatkan para ahli, aplikasi ini dinilai 

layak sebagai alat bantu pembelajaran. Sedangkan penilaian guru sebagai 

pengguna menunjukkan kesesuaian aplikasi dengan tujuan pendidikan dan 

kurikulum, dengan rincian aspek sebagai berikut: aspek fungsionalitas 

mendapatkan nilai rata-rata sebesar 81,6% dan aspek kebergunaan 

mendapatkan nilai rata-rata sebesar 86,6%, menunjukkan bahwa aplikasi ini 

berhasil dijadikan sebagai alat bantu pembelajaran bagi guru, serta hasil 

observasi terhadap anak-anak TK menunjukkan bahwa aplikasi membuat anak-

anak TK antusias dalam proses pembelajaran menggunakan aplikasi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran atau 

masukan untuk penelitian selanjutnya, diantaranya: 

4. Aplikasi dapat dibuat untuk berbagai multiplatform, tidak hanya desktop. 

5. Fitur AR dapat dibuat ke dalam offline, untuk meningkatkan optimalisasi. 

6. Penambahan konten dalam aplikasi yang dapat dikembangkan lebih lanjut lagi. 
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Lampiran 2 Daftar Pertanyaan Wawancara Guru - 1 

Peneliti Guru TK Negeri Penggilingan 

1.Apakah ada 

permasalahan atau 

kebutuhan di TK 

Negeri Penggilingan 

terkait media digital? 

Masalah utama adalah keterbatasan perangkat (device). 

Proyektor hanya satu, laptop milik guru pribadi, tidak ada 

perangkat yang bisa digunakan anak-anak secara 

langsung untuk eksplorasi. Audio tidak jadi masalah 

karena ada speaker aktif di setiap kelas 

2. Berarti untuk 

kendalanya di 

devicenya ya pak? 

Betul, kendala utama ada pada perangkat. Penggunaan 

aplikasi terbatas karena keterbatasan perangkat. 

3.Rentang usia anak 

di TK Penggilingan 

berapa saja? 

Kelompok A: usia 4–5 tahun, Kelompok B: usia 5–6 

tahun. Saat ini rata-rata usia sudah 6 tahun 4 bulan 

karena saat pendaftaran maksimal usia 6 tahun. 

4.Kurikulum apa 

yang digunakan di 

TK saat ini? 

Menggunakan Kurikulum Merdeka. 

5.Apakah materi 

pengenalan logika 

matematika ada 

dalam kurikulum? 

Ya, ada dalam Kurikulum Merdeka sebagai bagian dari 

tiga komponen utama: nilai agama dan budi pekerti, jati 

diri, serta dasar-dasar literasi matematika, numerasi, 

sains, teknologi, dan seni. Semua materi disisipkan 

dalam aktivitas bermain, tidak dipisah seperti pelajaran. 

6.Apa kendala dan 

tantangan terbesar 

dalam proses 

pembelajaran? 

Anak-anak sangat aktif bergerak, rentang konsentrasi 

rendah. Media pembelajaran harus menarik. Jika hanya 

berbicara tanpa media, anak cepat bosan. Tantangan 

utama ada pada guru yang harus bisa menyajikan media 

menarik. 

7.Apakah akan 

terbantu jika 

dibuatkan aplikasi 

multimedia interaktif 

untuk logika 

matematika? 

Sangat membantu. Jika aplikasi bisa diakses juga oleh 

orang tua (misalnya lewat HP atau perangkat entry-

level), maka bisa dipakai di rumah dan fleksibel. Namun 

tetap akan digunakan secara klasikal di sekolah karena 

keterbatasan perangkat. 

8.Apakah sudah ada 

media pembelajaran 

digital sebelumnya 

di TK? 

Belum ada aplikasi. Selama ini hanya menggunakan 

buku digital, storytelling, dan video animasi. 

9.Seberapa efektif 

aplikasi multimedia 

interaktif dibanding 

media konvensional? 

Belum bisa menilai karena belum pernah menggunakan 

aplikasi pembelajaran. Pengalaman dengan buku digital 

hanya efektif sekitar 30–40% karena bersifat klasikal 

(satu laptop untuk guru). Buku cetak lebih efektif karena 

anak bisa pegang dan eksplorasi sendiri. 
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Lampiran 3 Daftar Pertanyaan Wawancara Guru - 2 

Peneliti Guru TK Negeri Penggilingan 

1.Materi apa saja 

yang diajarkan di 

TK? 

Menggunakan pendekatan tema (misalnya transportasi, 

binatang) yang dekat dengan anak. Tiap tema mencakup 

5 aspek perkembangan: kognitif/logika, bahasa, seni, 

nilai agama & moral, serta fisik motorik (halus dan 

kasar). Konsep pembelajaran selalu dikaitkan dengan 

bermain. 

2. Dari tema-tema 

tersebut, apakah ada 

unsur 

matematikanya? 

Ada, terutama melalui benda konkret. Anak dikenalkan 

angka 1–10, dan operasi dasar seperti penjumlahan dan 

pengurangan. Digunakan alat bantu seperti lego atau 

gambar bertema untuk membuat konsep matematika 

lebih mudah dipahami. 

3. Apakah ada 

kendala dalam 

pengajaran materi? 

Kendala utama adalah bagaimana merancang kegiatan 

agar 5 aspek perkembangan bisa masuk dalam tema 

secara menyenangkan. Tantangan lain adalah 

menyampaikan konsep pembelajaran tanpa terlihat 

seperti "belajar formal", sehingga tetap terasa bermain 

bagi anak. 

4. Sejauh mana 

penguasaan logika 

matematika anak-

anak? 

Mayoritas anak mampu membilang 1–10, sebagian 

sampai 1–30. Sekitar 50% sudah bisa operasi 

penjumlahan/pengurangan hingga 1–20. Anak juga 

mampu klasifikasi berdasarkan warna, bentuk, dan 

fungsi. Beberapa anak masih kesulitan dengan bentuk 

geometri kompleks seperti jajargenjang atau persegi 

enam. 

5. Pendapat bapak 

tentang aplikasi yang 

sedang dirancang, 

termasuk fitur AR 

dan pembagian 

materi & game? 

Sudah bagus. Materi dipisah tidak masalah karena bisa 

menjadi referensi untuk guru/orangtua. Namun anak 

lebih tertarik langsung ke permainan. Perlu ada ruang 

khusus untuk eksplorasi anak tanpa penilaian benar-

salah, misalnya menyusun bentuk bebas 

(bangunan/hewan). Anak bisa berkreasi dan dibantu 

komunikasi oleh guru/orangtua. Ini penting agar aplikasi 

tidak bersifat satu arah saja. 

6. Tanggapan bapak 

tentang desain aset 

visual aplikasi? 

Sudah menarik, tetapi disarankan untuk menggunakan 

warna solid tanpa gradasi atau efek pencahayaan. Hal 

ini lebih mendekati benda konkret yang biasa digunakan 

di kelas. 

7. Bagaimana jika 

ditambahkan fitur 

kartu AR untuk 

mengenalkan konsep 

seperti pecahan 

(contoh: ¼ apel)? 

Konsep menarik dan dapat mendukung pemahaman 

visual anak. Disarankan untuk memperkaya jenis 

permainan, termasuk permainan eksplorasi bebas yang 

menumbuhkan kreativitas tanpa harus ada jawaban 

benar atau salah. Fitur seperti "clear", "undo", "redo" 

juga perlu agar anak bisa bereksperimen dengan 

susunan bentuk. 
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Lampiran 4 Dokumentasi di TK 
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Lampiran 5 Dokumentasi Wawancara dan Beta Testing oleh Ahli Aplikasi 
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Lampiran 6 CV Ahli Aplikasi 
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Lampiran 7 Kuesioner oleh Guru dan Ahli Materi 
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Lampiran 8  Lembar Observasi anak-anak TK 
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Lampiran 9 Dokumentasi Observasi 

 

 


