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MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang itu melainkan sesuai dengan
kesanggupannya..”

(Q.S Al Bagarah ayat 286)

“Usia itu fana, yang nyata itu pengalaman hidup .”

— Fiersa Besari

“ Hanya karena tidak secepat yang lain, bukan berarti gagal sebagai
manusia.Semuanya memiliki cerita waktu dan garis takdir sendiri. Hidup
bukan perihal siapa yang tercepat tapi siapa yang bertahan sampai akhir “

(Aslia)
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ABSTRACT

MEDIA APPLICATION OF COLORING PRACTICES IN EARLY
CHILDREN USING LIVE COLOURING TECHNIQUES

Name : Nadia Berliana
Registered No. : 1860100146
Supervisor : Dr. Yulia Darmi, M.Kom

With the very rapid advancement of technology, it has several negative
effects on early childhood because the majority of children now prefer
playing with gadgets rather than studying. Childhood from the age of 0-8
years is called the period to be given educational services. What is often
done for learning and to become part of a child's life is drawing and
coloring. Therefore, it is felt necessary to develop a child's learning pattern
that blends two things he likes, namely coloring and gadget technology so
that children can play gadgets and while learning the things they enjoy. In
this research, a learning application was made to color 3D objects using
the Live Coloring Technique with Android-based Augmented Reality
technology. The reason is because Android is an operating system that is
very popular and has been widely used, making it easier to install and use
applications.

Keyword : Augmented Reality, Live Coloring, Android, coloring, Early
Childhood



ABSTRAK

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN LATIHAN MEWARNAI PADA
ANAK USIA DINI MENGGUNAKAN TEKNIK LIVE COLOURING

Nama : Nadia Berliana
NPM : 1860100146
Pembimbing : Dr. Yulia Darmi, M.Kom

Dengan kemajuan teknologi yang sangat pesat menimbulkan
beberapa efek negatif pada anak-anak usia dini karena mayoritas anak-
anak sekarang lebih senang bermain gadget daripada belajar. Masa
kanak-kanak dari usia O - 8 tahun disebut masa untuk diberikan pelayanan
pendidikan. Hal sering dilakukan untuk pembelajaran dan menjadi bagian
dari kehidupan anak adalah menggambar dan mewarnai. Maka dari itu
dirasa perlu dikembangkan sebuah pola belajar anak yang menyatu
padukan dua hal yang disenanginya yaitu mewarnai dan teknologi gadget
sehingga anak bisa bermain gadget dan sambil belajar hal yang mereka
senangi. Pada penelitian ini dilakukan pembuatan aplikasi pembelajaran
mewarnai object 3D memanfaatkan Teknik Live Colouring dengan
teknologi Augmented Reality berbasis android. Alasan karena android
adalah sebuah sistem operasi yang sangat popular dan sudah banyak
digunakan sehingga lebih memudahkan dalam pemasangan dan
penggunaan aplikasi.

Kata Kunci : Augmented Reality, Live Colouring, Android, mewrnai,
Anak Usia Dini
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dengan kemajuan teknologi yang sangat pesat menimbulkan
beberapa efek negatif pada kehidupan masyarakat tidak terkecuali pada
anak-anak usia dini yang merupakan periode emas untuk belajar
memahami sesuatu yang seharusnya fokus kepada pembelajaran dan
Pendidikan. Namun kenyataannya mayoritas anak-anak sekarang lebih
disibukkan dan lebih senang bermain gadget daripada belajar memahami
sesuatu. Dengan pola hidup yang sudah berjalan seperti sekarang dimana
kehidupan dikelilingi dengan teknologi yang serba canggih, tidak heran
jika anak-anak juga sangat senang bermain dan bereksplorasi bahkan
tidak bisa dipisahkan dengan dunia gadget. Hal ini menjadi berbahaya
pada perkembangan pola fikir anak ketika anak diarahkan pada konten
yang tidak seharusnya ditonton atau diakses oleh anak ntah itu karena
orangtua yang kecolongan atau karena pengawasan orangtua yang
minim. Padahal pendidikan anak usia dini sangat penting, mengingat
potensi kecerdasan dan dasar-dasar perilaku seseorang terbentuk pada
rentang usia ini. Masa kanak-kanak disebut sebagai periode emas
pendidikan. Masa kanak-kanak dari usia 0 - 8 tahun disebut masa emas
yang hanya terjadi satu kali dalam perkembangan kehidupan manusia
sehingga sangatlah penting untuk merangsang pertumbuhan otak anak

melalui perhatian kesehatan anak, penyediaan gizi yang cukup, dan



pelayanan pendidikan. Menurut psikologi perkembangan dan berdasarkan
riset neurologi tentang pertumbuhan otak, usia dini meliputi anak yang
berusia 0 - 8 tahun (Maros & Juniar, 2016). Salah satu akivitas yang
paling sering dilakukan untuk pembelajaran dan kemudian menjadi bagian
dari kehidupan anak-anak adalah dengan menggambar dan mewarnai.
Bukan hanya sekedar aktivitas dalam mengisi waktu kosong anak, akan
tetapi menggambar dan mewarnai juga sebagai bentuk dari aktualisasi diri
anak dalam bidang kreativitas dan seni yang akan memperlihatkan
imajinasi dan fikiran anak meskipun visualisasi dari gambar anak pada
awalnya biasaya merupakan coret coretan.

Pada umumnya ketika anak-anak sudah mulai aktif, maka mereka
mulai suka corat-coret yang sederhana. Tabrani, (2005: 4), menegaskan
coretan merupakan tahap awal kreativitas anak. Dengan bertambahnya
usia, coretan akan mulai berkembang menjadi bentuk sebuah gambar
yang lebih variatif dan jelas. Melalui gambar anak dapat mengekspresikan
sesuatu yang ia rasakan, pikirkan, bahkan untuk menggambarkan
pengalaman yang dialamainya (Putri & Trisakti, 2019).

Membangun kreativitas pada anak akan memberi dorongan kepada
mereka tidak hanya dalam karier yang mengarah ke bidang seni, akan
tetapi juga dalam bidang bisnis, Kewirausahaan, teknik, hukum,
kesehatan dan lain sebagainya (Rachmanto et al.,, 2022). Melatih
kreativitas juga penting untuk memecahkan masalah secara efektif

(Clabough, 2019). Dapat disimpulkan bahwa melatih kreativitas pada anak



se dini mungkin akan dapat meningkatkan kecerdasan anak yang akan
menjadi pondasi dalam menjalani kehidupannya nanti. Dari paparan
diatas dijelaskan bahwa pada saat ini dunia anak sudah dikelilingi dengan
teknologi yang membuat mereka secara aktif menyenangi dan memainkan
teknologi tersebut, disisi lain anak juga menyukai kegiatan membuat
coretan, menggambar dan mewarnai yang bahkan dapat melatih
kecerdasan dan kreatifitas anak. Maka dari itu dirasa perlu dikembangkan
sebuah pola atau cara belajar anak yang menyatupadukan antara dua hal
yang disenanginya yaitu membuat coretan atau mewarnai dan teknologi
gadget sehingga anak bisa bermain gadget dan sambil belajar hal yang
mereka senangi dan dapat mencerdaskan serta melatih kreatifitas
mereka. Dengan begini anak dapat belajar dari dua hal yakni belajar
kreatif dan belajar memanfaatkan teknologi gadget kearah yang positif.
Augmented Reality merupakan upaya penggabungan dunia nyata
ke dunia virtual melalui komputer sehingga batas antara keduanya sangat
tipis (Yuhanto & Miyosa, 2022). Cara kerja Augmented Reality ialah
mendeteksi marker yang di scan dan kemudian menampilkan bentuk 3D
yang ditunjukkan sebagai representasi dari marker yang di deteksi. Selain
daripada itu, penggunaan teknologi didalam Teknik pembelajaran Latihan
mewarnai pada anak mempunyai keunggulan tersendiri karena selain
dapat melatih imajinasi, kreativitas dan kecerdasan anak, akan tetapi juga
bisa ikut mengenalkan dunia teknologi kepada anak yang semakin lama

semakin berkembang dengan pesat serta memanfaatkan teknologi kearah



yang lebih positif karena dipakai untuk belajar. Berdasarkan latar belakang
inilah peneliti  berencana mengembangkan sebuah Aplikasi dan
melakukan penelitan dengan judul penelitian “Aplikasi Media
Pembelajaran Latihan Mewarnai Pada Anak Usia Dini Menggunakan
Teknik Live Colouring”.

Pada penelitian ini diharapkan dapat menciptakan sebuah aplikasi
pembelajaran mewarnai object 3D dengan bantuan Teknik Live Colouring
yang ada di teknologi Augmented Reality yang dapat menciptakan pola
baru pada pembelajaran mewarnai anak yang lebih menarik dan interaktif
karena menyatupadukan dua hal yang disenangi anak yaitu teknologi
gadget dan mewarnai. aplikasi yang dibangun juga berbasis android yang
artinya aplikasi ini dapat berjalan pada gadget yang mempunyai sistem
operasi android dengan alasan karena android adalah sebuah sistem
operasi yang sangat popular dan sudah banyak digunakan sehingga lebih

memudahkan dalam pemasangan dan penggunaan aplikasi.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan diatas,
maka rumusan masalah yang dihadapi adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana dapat membuat sebuah aplikasi pembelajaran berbasis
android yang digunakan sebagai media pembelajaran Latihan
mewarnai anak ?

2. Bagaimana mengimplementasikan Teknik live colouring pada

teknologi augmented reality aplikasi berbasis android sehingga



hasil karya mewarnai anak dapat berbentuk 3D dan dapat dikontrol

secara interaktif ?

1.3. Batasan Masalah

Agar pembahasan pada penelitian ini tidak terlalu luas, maka

peneliti menentukan Batasan masalah sebagai berikut :

1.

Aplikasi dibangun untuk pembelajaran mewarnai anak usia dini
mulai dari 3-6 Tahun.

Menggunakan tools EasyAR SDK untuk membangun aplikasi
teknologi Augmented Reality dengan Teknik Live Colouring.
Aplikasi yang akan dibangun menggunakan teknologi Augmented
Reality dan berbasis android.

Yang dipakai sebagai sample objek yang akan diwarnai adalah 5

buah objek antara lain Pisang, manga, alpukat, dan 2 jenis ikan.

1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diambil pada penelitian dan pembangunan

aplikasi adalah :

1.

Dapat membantu anak-anak dalam belajar mewarnai dan dapat
melihat hasilnya dalam bentuk objek 3D sehingga lebih
menyenangkan.

Dapat membantu melatih imajinasi dan kreativitas anak serta

mengenalkan anak pada dunia teknologi.



1.5. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian adalah :
1. Membuat aplikasi pembelajaran mewarnai menggunakan teknologi
augmented reality dengan Teknik live colouring.
2. Dapat menginspirasi peneliti lainnya untuk membuat aplikasi
sejenis dengan melakukan improvisasi terhadap fitur-fitur aplikasi

sehingga menjadi lebih menarik.



