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PERANCANGAN KARTU AUGMENTED REALITY

HEWAN-HEWAN BERACUN & BERBISA

(Arlicia Agatha Van Tommeo)

ABSTRAK

Hewan beracun merupakan bagian dari ekosistem yang memiliki peran penting
dalam keseimbangan alam, namun sering kali dipandang menakutkan dan
berbahaya. Anak-anak, khususnya yang tinggal di perkotaan, umumnya tidak
memiliki akses langsung untuk mengenal jenis-jenis hewan beracun sehingga
pengetahuan mereka terbatas. Hal ini dapat menimbulkan risiko apabila mereka
tidak mampu membedakan antara hewan yang aman dan hewan yang berbahaya.
Oleh karena itu, diperlukan media edukasi yang informatif, menarik, dan mudah
dipahami anak-anak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran
berupa kartu Augmented Reality (AR) yang mengenalkan berbagai macam hewan
beracun kepada anak usia 5—7 tahun. Metode perancangan dilakukan melalui Focus
Group Discussion (FGD), studi eksisting terhadap media edukasi sejenis, studi
referensi dari karya visual yang relevan, serta studi literatur untuk memperkuat
landasan teori. Proses perancangan difokuskan pada penyusunan konten visual
yang realistis, penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) untuk memperkaya
pengalaman belajar, serta penyesuaian dengan tahap perkembangan kognitif anak.
Hasil perancangan berupa kartu Augmented Reality (AR) yang dilengkapi dengan
buku panduan pendamping, yang menyajikan informasi visual dan interaktif
mengenai hewan beracun, meliputi ciri-ciri, habitat, serta pengenalan visual untuk
identifikasi. Dengan adanya media pembelajaran berbasis kartu Augmented Reality
(AR) ini, berhasil dapat membantu anak-anak mengenal hewan beracun secara
menyenangkan, meningkatkan kewaspadaan, sekaligus menumbuhkan sikap
menghargai keberadaan hewan tersebut dalam lingkup kehidupan.

Kata kunci: augmented reality, interaktif, kartu pembelajaran, hewan beracun &
berbisa
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DESIGNING AUGMENTED REALITY CARDS OF

POISONOUS AND VENOMOUS ANIMALS

(Arlicia Agatha Van Tommeo)

ABSTRACT (English)

Poisonous and venomous animals are an integral part of ecosystems, playing a
significant role in maintaining natural balance, yet they are often perceived as
frightening and dangerous. Children, particularly those living in urban
environments, generally have limited access to directly learning about these
animals, resulting in a lack of knowledge. This limitation may pose risks if children
are unable to distinguish between safe and dangerous species. Therefore, there is
a need for an educational medium that is informative, engaging, and easily
understood by young learners. This research aims to design an educational medium
in the form of Augmented Reality (AR) cards that introduce various poisonous and
venomous animals to children aged 5—7 years. The design process was carried out
through Focus Group Discussions (FGD), existing studies of similar educational
media, reference studies of relevant visual works, and literature studies to
strengthen the theoretical foundation. The design focused on developing realistic
visual content, utilizing Augmented Reality technology to enrich the learning
experience, and adjusting to the cognitive development stage of early childhood.
The final outcome consists of AR cards accompanied by a supporting guidebook,
presenting interactive visual information about poisonous and venomous animals,
including their characteristics, habitats, and visual identification. This AR-based
educational medium helps children learn about these animals in an enjoyable way,
increase their awareness, and foster an attitude of respect for the role of such
creatures in the cycle of life.

Keywords: augmented reality, interactive, learning cards, poisonous animals,
venomous animals
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